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От края на месеца потребителите 


на Нотеап ще получат специален 
бонус от фирмата. Скоростта на Ин- 
тернет, която ползват, ще бъде уд- 
воена, като цените остават непро- 
менени. Удвояването важи и за бъл- 
гарския и за международния тра- 
фик. С други думи: ако досега сте 
имали 128крй международен Интер- 
нет и 1МЬИ български, вече ще пол- 
звате 256КБй международен и 2МБИ 
български. Освен това от фирмата 
обещават, че скоростта на услугите 
вече ще е гарантирана по всяко вре- 
ме на денонощието, което е уникал- 
но за България. 


Трудни дни за ММОВРО жанра 


Доскоро бъдещето на онлайн 
ролевите игри изглеждаше бляс- 
каво и всички предричаха успех на 
всяко ново заглавие. Пренаселе- 
ността на пазара и огромните раз- 
ходи за разработка и поддръжка 
обаче напоследък водят до повече 
прекратени отколкото новообявени 
проекти. 

Мататтег Опте, амбициозни- 
ят проект на Сатез М/огквПор и 
С!тах, който трябваше да пресъз- 
даде на компютърния екран вели- 
чието на тази изключително попу- 
лярна военнотактическа игра, бе 
прекратен след две години усърд- 
на работа. Причините - ММОВРО 
пазарът е вече наситен и цената 
на разработката на играта и бъде- 


А август 2001 РС СЕШВ 


Американ МакГий, създателят на 
хитовата Мсбеез Асе, в момента 
работи за компанията Епа! 
Зоймаге като изпълнителен дирек- 
тор на нов проект под заглавието 
Зсгарапа. Действието в играта се 
развива в далечното бъдеще, къде- 
то хората съжителстват с интели- 
гентни и не особено добронамерени 
роботи. Главният герой е кибернети- 
чен скитник, наричан О-Тив, който 
е набеден за неизвършено от него 
убийство. Играта е чистокръвен ек- 
шън, в който О-Ттив ще може да се 
превръща в 15 вида кибернетични 
създания, за да оцелее. Любопитен 


е фактът, че авторите на играта са 
бивши програмисти от Вебе! Ас! 
Зов, на които дължим велико- 
лепната игра Ваде о! Пагкпезв. 


Ичър А 
ма е: 
ся! 192 


щите разходи не покриват очаква- 
ните печалби. На феновете на иг- 
рата не им остава нищо друго ос- 
вен да се задоволят с последни 
кадри от нея и статията за настол- 
ния Мататтег, която сме подгот- 
вили в този брой. 

Седмица по-късно и Еестопс 
Айв обявиха, че разработката на 
онлайн ролевата игра ИШта Х: 
Одузвеу е официално прекратена. 
Наместо това ЕА ще се концентри- 
ра върху издаването на серия от 
нови разширения за пионера сред 
ММОВРО игрите ОШта Оппе, кой- 
то се радва на огромен интерес 
независимо от възрастта си, както 
и намеква за истинско продълже- 
ние на ПО в далечното бъдеще. 


Руската компания Рзуспо Сгай 
Зшдо обяви най-новия си проект - 
Ноад 666: Ова! апдв. Играта може 
да се определи като "саг зпос!ег" с 
изометрична перспектива, в която 
по незнайни причини човечеството 
открива пътя към паралелни свето- 
ве, а това, което го очаква там... са 
прашни магистрали, населени с адо- 
ви изчадия в спортни автомобили, 
снабдени с мощни оръдия. Предла- 
гаме ви да се насладите на първите 
кадри на това чудо на руския игрови 
гений. 


МЕУ/5 СЦОВ а Неабтез 


Ко Апйиг: Репагадоп Спгопаев е 
заглавието на историческата реал- 
но-времева стратегия, която броге 
Сатев обяви през изминалия месец. 
Авторите твърдят, че черпят вдъх- 
новение от филма на Джери Брук- 
хаймер по класическата легенда за 
крал Артур и ще поверят на геймъ- 
рите съдбата на великия владетел в 
борбата му срещу варварски племе- 
на, саксонци и пикти. За разнообра- 
зие играта ще изобилства и от при- 
казни създания като митични зверо- 
ве, гиганти“и стихийни духове, които 
крал Артур ще трябва да привлече 
на своя страна, за да постигне побе- 
дата над враговете си. 


Според два от най-големите он- 
лайн магазини за игри, СатеЗюр и 
ЕВ Сатев, пусковата дата на Ооот 
3 няма да е за горещите дни на ля- 
тото, а чак 7 август. Макар че 
Аси мвоп отказват да коментират то- 
зи факт със стандартното "ще е го- 
това, когато е готова... това лято", 
напълно е възможно да става дума 
за поредно, и надяваме се послед- 
но, забавяне на играта. 

Интересен факт е, че и Уаме са 
избрали август като пускова дата на 
своя дългоочакван проект На! е 2. 
Според мнозина рецензенти от за- 
падни списания, играта е в почти за- 
вършен вид и този път Маме няма 
да посрамят честта си. 

С други думи - битката на трииз- 
мерните титани ще се състои през 
август! Не я пропускайте! 


Кой ли би си 
помислил, че ше- 
метните скорости 
и автомобили за 
няколко стотици 
хиляди долари 
не са достатъчни, 
за да се продаде 
Меед юг Зреед 
Ипдегогоипа 2? 
Еескопс Айпв са + 3 
готови да зало- е < 
жат и на впечатляващия вид на 
еротичният модел Брук Бърк, позна- 
та в Америка и като водеща от геог- 
рафската поредица "ИМпа Оп" на Е! 
Емепаптеп!. Пищната мадама, чий- 
то образ може да съзерцавате по- 
горе, ще получи ролята на Рейчъл, 
организаторка на елитно нелегално 
състезание, в което играчите ще из- 
пробват уменията си сред огромните 
градове, които новата игра ще 
предложи. 


След изключително успешната 
трета част от поредицата Еег 
Зсго!в, в интернет започнаха да 
циркулират слухове за бъдещо про- 
дължение на Мопоуипа. Причината 
за това е активното набиране на но- 
ви програмисти и дизайнери от стра- 
на на Вешезда Зойууогкв, като сред 
изискванията за постъпване, изло- 
жени на сайта, може да се прочете 
"познания за ролевите игри и Тпе 
Едег Зсго!в е желателно". 


Явно ОгеатСайсег са доволни от 
продажбите на играта РамКШег, за- 
щото обявиха, че за нея ще излезе 
и експанжън. Той ще се казва Ваше 
ош о! Не! и ще предложи нова гла- 
ва от сценария на играта с десет ни- 
ва, нови видове мултиплейър и нови 
карти. Арсеналът в Ва е ош! о! Не! 
също ще бъде разширен, босове ще 
бъдат по-големи и силни, също така 
към него ще върви и редактор на 
карти. 


Еахв, създателите на вечният 
хит сред походовите стратегии 
См!гайоп, представиха на конфе- 
ренцията Сате Оеуеорегв 
Сотегепсе презентация под надс- 


умулу,рссиБ-Ба.сот 


лов "Поредицата См!гайоп: Как да 
поддържаме успеха". На изложение- 
то Сорен Джонсън, дизайнер на бъ- 
дещата Смгайоп !М, представи 
част от новостите, които можем да 
очакваме, а именно - изцяло нов ин- 
терфейс, триизмерна графика с 
действие в реално време и/или по- 
ходово, премахване на неособено 
приятните елементи като замърся- 
ване, бунтове, поддръжка на градо- 
вете ит.н., добавяне на нови еле- 
менти като избор на религия и поли- 
тическо управление, ролеви елемен- 
ти под формата на трупане на опит 
и ъпгрейдване на единиците, серио- 
зен набор от пийрауег опции и въз- 
можност за модификация на цялата 
игра. Независимо че за премахване- 
то на бунтовете и замърсяването се- 
риозните См!гайоп играчи може и 
да не са на едно мнение, СумШгайоп 
М се очертава като една от най-ма- 
совите игри в поредицата дотук. 


Една от иконите на компютърната 
индустрия през изминалите две де- 
сетилетия - Зепа Зшдоз - завина- 
ги ни напусна. Умепя! Опмегва!, кои- 
то притежават Зега, обявиха, че 
затварят компанията и прекратяват 
нейните продуктови линии, сред ко- 
ито и успешната серия игри на карти 
и пъзели Ноу. 

Независимо че Зега вече не съ- 
ществува и над 350 програмисти и 
дизайнери ще трябва да си търсят 
нова работа, Ммепа! възнамеряват 
да запазят права върху името на не- 
съществуващата компания за бъде- 
щи продукти. 


Чоп Мап Сапедпет, създателят на 
Мем Мопйд Сотрийпа и дизайнер на 
една от най-популярните ролеви по- 
редици - Мо! апа Мадк - се присъ- 
едини към екипа на американския 
отдел на корейския разпространи- 
тел МСЗой, известни с ММОВРА иг- 
рите Ппеаде и Цпеаде 2. Длъжност- 
та му е главен продуцент и в момен- 
та работи над нова игра, за която 
все още не се знае нищо. 


Независимо от трагичните финан- 
сови резултати на меграу, които 
държат компанията на крачка от 
фалита заради провала на конзол- 
ните заглавия Вайигз Са!е: Оагк 
АШапсе Пи Еайош!: Вгойетооай о! 
“ее!, говорителят Херв Каен има 
добри новини за вас, хиляди фено- 
ве на Райош поредицата! 

Според компанията бъдещето на 
меграу е в онлайн гейминга и в мо- 
мента шеграу усилено търси парт- 
ньори за разработката на Рапош! 
ММОВРО. Нищо чудно именно това 
да се окаже лелеяната трета част 
на поредицата - за съжаление, бъл- 
гарските геймъри трудно ще могат 
да й се насладят. 
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Мислите ли, че можете да нап- 
равите третата "Матрица" по-доб- 
ре от братя Уашовски? А може би 
имате в главата си страхотен сце- 
нарии за седми епизод на зйаг 


Магв, но не можете да се спогоди- 
те с Джордж Лукас за лицензните 


права, а пък и Харисън Форд е 


твърде остарял за главната роля? 


Искате да видите на голям екран 
сцена, в която върколаци разкъс- 
ват Хари Потър? Или просто си 
мечтаете да направите свой собс- 
твен филм, но за лош късмет не 
сте голяма клечка от Холувуд, а 
скромен български геймър от Тут- 
ракан... Не унивайте - тази игра 
обещава да ви помогне да реали- 
зирате всичките си киномечти! 


Боян Спасов 
БПггага Фграба.пе! 


рез последните месеци все по- 
рядко чуваме да се споменава 


името Попйеад - компанията на 
прочутия с нестандартните си загла- 


вия гейм-дизайнер Питър Молиньо. 
Макар че журналистите ги позабра- 
виха, те не са фалирали, нито са си 
дали почивка, а усърдно работят 
върху няколко заглавия както за РС, 
така и за конзолите от ново поколе- 
ние. Може би най-апетитното сред 
тях е Тпе Момез - една игра, посве- 
тена на създаването на кино-филми 
и изобщо на 


седмото изкуство и 
магията на големия 
екран 


Играта се разработва едновре- 
менно за РС, Р52, ХБох и Сатесие, 
но нека това не ви тревожи - авто- 
рите обещават, че различните вер- 
сии няма да са прости "портове", а 
всяка една от тях ще е дело на от- 
делен екип и ще бъде съобразена с 
възможностите и предимствата на 
съответната платформа - например 
интерфейсът и графиката на РС- 
версията ще се различават коренно 
от тези на конзолните. Обявената 


Това е филм за един мъж и едно куче... 
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стратегия 


Повечко хорър не е навредил на никого. Може би трябва да добавим в тази сцена още едно зомби? 


пускова дата за РС е в началото на 
2005 година, като някои източници 
посочват по-ранна премиера - в 
края на 2004. Аз лично смятам, че е 
доста по-вероятно играта да закъс- 
нее, защото тя представлява наис- 
тина амбициозен и новаторски про- 
ект, а подобни заглавия често се 
случва да се забавят. 

Тпе Момез ще обхваща времевия 
период от 1900 до 2010 година или, 
казано с други думи, цялата досе- 
гашна история на киното, плюс 
близкото бъдеще - ще имате уни- 
калната възможност лично да съз- 
дадете примерно първия цветен 
филм или пък първия, използващ 
компютърни спец-ефекти. Според 
предварителната информация, афи- 
ширана от Питър Молиньо и компа- 
ния, геймплеят ще съчетава три ос- 
новни елемента - 


създаване и управле- 
ние на филмово сту- 
дио, интеракция с ак- 
тьорите и правене на 
филми 


Всички ще са еднакво важни за 
крайния ви успех, но ако не ви се за- 
нимава в дълбочина с някой от тях, 
лесно можете да делегирате част 
от функциите си на компютърно уп- 
равляван "помощник". Играта ще 
има възможност да бъде автомати- 
зирана до такава степен, че да мо- 
же буквално "да се играе сама", ако 
имате желание за това. Ако не же- 
лаете да се занимавате например с 
определяне на заплати, кастинг на 
актьори, подбор на костюми, аран- 
жиране на декори или нещо друго - 


ТВО: О1 2005 


Кадър от новата су- 
пер-супер-продук- 
ция - "Добрият, ло- 
шият, великолеп- 
ната седморка и 
злият пробит до- 
лар". 


компютърът ще може винаги да по- 
еме една или повече от тези дей- 
ности, оставяйки ви възможността 
да се задълбочите в онези моменти 
от играта, които ви допадат най- 
много. 

По отношение на благоустроява- 
нето на филмовото студио не ни 
очакват кой знае какви изненади 
(тук е може би единственото място 
в играта, където няма радикални но- 
вовъведения) - ще трябва да пост- 
роите съответните постройки, съоб- 
разно бюджета и предпочитанията 
си, както и да наемете необходимия 
персонал. Достатъчно големи суми в 
зелено биха решили всичките ви 
проблеми, но поне в началото ще 
трябва да правите много компроми- 
си заради скромните си финанси. 
Интересното е, че чисто естетичес- 


Тук се създава магията на седмото изкуство. 


ХМЕУ/5 СЦУВ а Ргемгеуу 


Някои жанрове, например хорър и уестърн, се 


съчетават трудно, но това не пречи да опитате! 


ки ще ви бъдат предоставени много 
възможности и вашето студио ще 
може да изглежда както като чисто 
индустриална проста, но функцио- 
нална "фабрика за филми", така и 
като озеленен и украсен комплекс с 
барове, басейни и мажоретки за 
повдигане на духа на екипа - мес- 
тенце, където на актьорите и персо- 
налът несъмнено ще им е много при- 
ятно да работят. 

Самите актьори ще са същински 
виртуални личности със свой вън- 
шен вид, характер, слабости и пред- 
почитания. Те в общия случай няма 
да са дигитални копия на реални ки- 
нозвезди, макар че външността им 
ще може да бъде променяна до та- 
кава степен, че ще е съвсем въз- 
можно да пресъздадете в играта 
любимците си от големия екран в 
реалността, след което да започне- 
те да правите филми с тяхно учас- 
тие. В началото вашите актьори 
най-вероятно ще са неизвестни за 
света, но ако имате успех, скоро ще 
ги превърнете в знаменитости. Ос- 
вен очевидните положителни стра- 
ни, това си има и своите недостатъ- 
ци - ще трябва да търпите всичките 
капризи, лични проблеми и прищев- 
ки на новоизлюпените примадони. 
Например вашата звезда може да 
откаже да се снима в следващия ви 
филм, ако не й купите чисто нов 
спортен автомобил или яхта, може 
да напълнее или да се забърка в 
скандал с наркотици, давайки храна 
на жълтата преса за месеци наред. 
Всички тези проблеми означават 


Щом това е деко- 
рът, значи днес 


снимаме уестърн... 


Вашето собствено 
филмово студио. 


непредвидени разходи, забавяния 
на снимките, евентуално дори могат 
да доведат до проваляне на цялата 


продукция... 


Какво да се прави - 
така е в Холивуд 


Освен актьори-хора, във филмите 
ви ще могат да участват и животни 
- кучета или коне, които, противно 
на твърденията на някой режисьори, 
ще ви създават далеч по-малко 
проблеми от човешките си "колеги". 
В крайна сметка, няма такова нещо 
като куче, изпаднало в дълбока деп- 
ресия точно преди най-важните 
снимки или пък кон, пристрастен към 
алкохола и излизащ в пияно състоя- 
ние пред камерите! 

Най-нестандартната, а вероятно и 
най-забавната, част от играта ще 
бъде правенето на самите филми. 
На разположение са множество раз- 
лични жанрове - засега са потвър- 
дени следните: екшън, комедия, хо- 
рър, романтика, фантастика, уес- 
търн, военен и трилър. Вашето тво- 
рение ще може да бъде представи- 
тел на всеки един от тези жанрове 
или комбинация между два от тях. 
Тпе Момез ще бъде по начало отво- 
рена за модове, така че със сигур- 
ност скоро ще се появят фенски 
творения даващи нови възможности 
(защо ли съм сигурен, че жанрът 
"еротика" ще се пръкне още в пър- 
вия мод). Но дори ако се абстрахи- 
раме от тези перспективи, играта 
ще предоставя предостатъчно раз- 
нообразие - ще можете да режиси- 
рате отделните сцени, дори да вка- 
рате свой собствен саундтрак, ако 


ммми.рссир-рда.согп 


"Завръщането на внука на чудовището 
от мазето" - сцена 23, втори дубъл. 


желаете. От писането на сценарий, 
до маркетингът на филма - всеки 
един елемент ще бъде под ваш кон- 
трол, ако желаете това, но ще може 
да бъде и автоматизиран, ако не ви 
се занимава с него. Крайният резул- 
тат ще е съвсем реално кратко фил- 
мче, което можете да ъплоаднете в 
интернет и да покажете с гордост 
на вашите приятели. Отделно, че в 
играта то ще бъде оценено подоба- 
ващо от публиката и в добрия слу- 
чай ще ви донесе достатъчно пари, 
че да се захванете със следващата 
си супер-супер-продукция. Казах 
"кратко филмче", но дължината ще 
зависи изцяло от вас - за целите на 
играта ще е достатъчно да направи- 
те клип с дължина около минута, но 
ако желаете да създадете пълно- 
метражен филм, дълъг 


час и половина или 
дори повече, 


това ще е съвсем възможно, ма- 
кар че доста ще трябва да се потру- 
дите. Почти със сигурност за мно- 
жество играчи правенето на собст- 
вени филм и гледането им след то- 
ва ще бъде далеч по-интересно от 
стратегическите аспекти на играта - 
за тях ще има специален игрови ре- 
жим, в който да могат да творят, 
без да се притесняват за наличнос- 
тите в зелено. 

Знам, че сигурно сте жадни за по- 
вече подробности, но тъй като пус- 
ковата дата е все още далеч, за мо- 
мента е добре да запазим търпение 
и да се надяваме, че в крайна смет- 
ка Тпе Момез ще се получи точно 
толкова интересна, колкото звучи 
според досегашната предварителна 
информация. Дано авторите реали- 
зират успешно поне повечето от 
идеите си и прескочат високата лет- 
ва, която сами са си поставили. Пи- 
тър Молиньо е доказал, че може да 
прави революционно нестандартни 
и в същото време интересни игри, 
може би точно тази ще стане него- 
вият шедьовър... 
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МЕУУ5 СШОВ а Ргемем, 


млмм.рссмБ-Ба.соп 


Сам Фишър идва за трети път В Края на годината 


В ЦБ5оН тт умлузриЧегсе!З.сот В Зеай Аспоп 


ВТО: 04 2004 


Като че ли 2004 може да се на- 
рече годината на Сам Фишър. Ед- 
ва ли някой би отрекъл факта, че: 
Зричег Се! е една от най-успеш- 
ните поредици на ПБ15ой, но две 
издания в рамките на по-малко от 
10 месеца звучат странно. Не мие 
съвсем ясно какви са причините, 
накарали производителя да бърза 
с издаването на третата част, но 
има всички основания да се надя- 
ваме, че тя ще има не по-малък 
успех от предишните две. 


Ангел Тодоров 
агспапае!д тай.ьа 


дажби на двете издания на та- 

зи игра са факт въпреки някои 
недостатъци. При всяко положение 
успехът на ЗриЧег Се! се гради най- 
вече на непрестанните опити на хо- 
рата от ПЮ15ой да създават продукт, 
в който се въвеждат новости. За 
щастие те са не само по-отношение 
на безспорно уникалния геймплей, 
но също така с безспорно красива и 
запомняща се визия. Изключително- 
то графично оформление, появата 
на дългоочаквания мултиплейър и 
някои нови движения бяха сред най- 
запомнящите се новини, с които 
приятно ни изненада втората част 
Зричег Се!. 

Сюжетът на играта силно напом- 
ня този от предишните части. Годи- 
ната е 2008. Световният тероризъм 
действа по начин, за който никой не 
е подготвен. Хакерски атаки и про- 
никвания в националните отбрани- 
телни мрежи, саботаж на световни- 
те борси, заплаха за срив на банко- 


П опулярността и солидните про- 
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вата и финансова система. Това ве- 
че не е тероризъм, а информацион- 
на война. Както може да се предпо- 
лага, единственият, който може да 
се справи с надвисналата заплаха е 
Сам Фишър - тайното оръжие на 
МА, най-елитният агент, който 
очаква новите предизвикателства, 
за да покаже на практика на какво е 
способен и какви са новите умения, 
с които се е сдобил в последно вре- 
ме. Сумрачната атмосфера се пре- 
върна в запазена територия за под- 
визите на Сам Фишър, агентът, чии- 
то най-силни оръжия са невидимото 
придвижване и светкавичното дейс- 
твие. 

Поредното издание, от една стра- 
на се появява във време, в което ще 
трябва да се бори с тотални екшън 
хитове като На!-|Ше 2 и Ооот 3. 
Съмнявам се, че ЗзриЧег Се! 3 ще 
има особени трудности в намиране- 
то на пътя към своите фенове, тъй 
като специфичността на геймплея 
се утвърди и очакванията на почита- 


5С-гОК (АПМНЕН 
| з0+ 50 


Г всзок саомснев 1 
С зо/ко ) 


телите на стелт-екшъните са ясно 
формулирани. Колкото по-трудно - 
толкова по-добре. Едва ли има по- 
голям провал за подобни игри, от 
това всичко да се случва твърде 
лесно и бързо. В това отношение 
втората част не беше на най-добро 
ниво, но очакванията за продълже- 
нието са обнадеждаващи. От пока- 
заното на ЕЗ става ясно, че фунда- 


, ментални промени няма да има, но 


са налице някои подобрения, които 
би трябвало да придадат на играта 
по-сериозна екшън ориентация. За- 
това говорят показаните сцени, в 
които Сам Фишер влиза в абсолют- 
но нетипична за своя стил битка с 
повече противници. За да ги надвие, 
очевидно е нужно Сам да се справя 
значително по-бързо със смяната на 
оръжията отколкото преди. По отно- 
шение на оръжията не бива да очак- 
вате да има на разположение супер- 
пушкала в стила на класическите 
ЕРЗ-и. Сам Фишър отново ще разчи- 
та на своя арсенал, който е в рамки- 
те на подходящото за един таен 
агент, а не за някой екшън герой. 
Освен класическия нож и различни- 
те стрелкови оръжия се очаква усъ- 
вършенстване на различните висо- 
котехнологични джаджи, които ще 
му помагат в битката с лошите. 

На пръв поглед изнесеното от 
Цтбой изглежда интригуващо, но 
как всъщност ще изглежда оконча- 
телно готовият продукт и какви ще 
бъдат обещаните новости по отно- 
шение мултиплейъра, ще видим към 
края на годината, когато се очаква 
третият Зричег Се!. 


ХЕУ/5 СЦВ а Ргемеу 


Да извикаме заедно... СОУМАВИМСА! 


уммлу.рссиБ-ба.соп 


# Копат! ЖШ умлу.копап.сот/тт2 тт Аспоп ШТНО: 04 2004 


Поредният "каратистки филм". 
Кулминационната битка на ринга 
между "нашия" и "лошия". Всичко 
започва добре, но по традиция 
нещо се обърква и героят ни пада 
полумъртъв на земята, облян в 
кръв и насинен до неузнаваемост. 
Зрителите обаче продължават да 
му симпатизират. В типичния хо- 
ливудски обрат "нашият" ще пог- 
ледне към вярната си публика, ще 
съзре любим човек и ще направи 
невъзможното, за да може в край- 
на сметка да победи. 


Иван Георгиев 
мап-д Ф1есппо-тп(К.сот 


решиха да се върнат в екшъна, 

но стана така, че го направиха 
в игра, която може да се определи 
именно като "поредния каратистки 
филм" - интересен, но оставящ впе- 
чатлението, че не предлага нищо 
невиждано. За мнозина от публика- 
та черупчестите влечуги са паднали 
на тепиха и чакат мотивацията да 
се впуснат в битката, заредени с но- 
ва енергия. 

Кой ще влезе в образа на люби- 
мия човек - почитателите им, учите- 
лите им по бойни изкуства от 
Копа, критиката? А защо не всич- 
ки заедно? За Копат! филмът не е 
свършил. Те са взели под внимание 
рецензиите и работят по продълже- 
нието на историята, на което ще мо- 


В аскоро костенурките нинджа 


жем да станем свидетели тази есен. 
Като най-голяма новост в ТММТ 2 
се очертава 


кооперативният режим 
за четири играчи, 


който ще ви позволи да сменяте 
костенурките си във всеки един мо- 
мент. Дори когато играете сами, а 
не в мрежа. Това поне теоретично 
би трябвало да внесе повече све- 
жест в играта, защото в продълже- 
нието любимите герои ще се отли- 
чават още повече в бойните си сти- 
лове, а всеки от тях ще е спец в да- 
дена област. 

Например Донатело ще се изявя- 
ва като хакер, ще прониква в ком- 
пютрите на врага и ще обезврежда 
защитните системи. Когато познани- 
ята не могат да помогнат идва мо- 
ментът за физическата сила. Тогава 
поле за изява ще получава Рафаел, 
който се слави като най-якия от чет- 
ворката. Той ще може да премества 
и вдига тежки обекти, за да "пави- 
ра" пътя по-нататък. 

Метафорично казано, ако плани- 
ната не се премести сама, Леонардо 
ще ходи при нея, за да я направи на 
купчина камъни с мечовете и прия- 
телите му да преминат. Запазената 
марка на Микеланджело си остава 
атаката "хеликоптер", която му поз- 
волява да остава дълго във въздуха 


когато е необходимо. 

Нивата ще са много подобни като 
тези в последната игра - ще се ми- 
нават бързо и дизайнът ще е подо- 
бен, но затова пък ще са много по- 
вече и ще дават възможност за изя- 
ва на всяка от костенурките. 


Историята ще е от вто- 
рия сезон на анима- 
ционната поредица, 


което означава, че можем да 
очакваме по-разнообразни врагове. 
Със сигурност голяма роля ще игра- 
ят оранжевите Трицератони, кланът 
Фут се завръща за отмъщение, ае 
планирано и приключение в Измере- 
нието Х, където дебнат мутирали 
растения. Разбира се, лошковците 
ще са много повече, но авторите ги 
пазят в тайна, още повече, че някои 
от тях ще са скрити персонажи, с 
които ще можете да играете в ня- 
кои от другите режими. Например в 
ВаШе Мехив, където геймплеят ста- 
ва като на типична биткаджийска 
игра. 

Комботата ще са по-дълги и 
ефектни, но за да има баланс и ня- 
какво предизвикателство, враговете 
също ще са еволюирали. Когато ви 
атакуват на тълпи, ще се наложи да 
измисляте бърз начин за тяхното не- 
утрализиране. Наблюдателните иг- 
рачи без проблем ще откриват взри- 
вяващите се варели из нивата или 
тежести, които могат да бъдат пус- 
кани от високо. 


Притеснения 


Критиците, които са тествали ран- 
на версия на играта, казват, че 
Копат! имат върху какво още да по- 
работят. Една от честите забележки 
е за фиксираната камера. Тя била 
идеална за битките, но неподходя- 
ща за |итрп"ип-елементите. Друг 
неприятен момент се очертава въз- 
можността на враговете да ви нара- 
няват дори когато са в полето извън 
екрана. 

Но Копат! имат време да се кори- 
гират, а и обещават да вкарат ня- 
колко невиждани досега режими на 
игра и скрити екстри. С тях "наште" 
костенурки нинджа просто нямало 
как да се издънят. 
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ммулу.рссмБ-Ба.сога 


Играта такава, Каквато трябваше да бъде 


ШАкейа ШТНО: 04 2004 


Каква е приликата между България и компанията 
Ма! Озпеу? Не знаете ли? Има една огромна прили- 
ка итя ев това, че дълговете им са еднакви - по око- 
ло 11 милиарда долара! Точно така - славната някога 
и прочута с анимационните си герои компания е затъ- 
нала до гушата в дългове! И нищо чудно след като 
изоставиха това, с което бяха прочути, и започнаха 
да се забъркват с неща, от които не разбират... Както 
се намесиха например миналата година и "откупиха" 
недовършената игра Зеа ОПодв 2, прекръствайки я на- 
бързо на Райез о! Ме СапЬЬеап и опитвайки се да я 
пробутат в комплект с едноименния филм на фено- 
вете. Не знам какъв е финалният резултат от тази 
блестяща операция, но със сигурност се иска много 
талант, за да натрупаш 11 милиарда дългове! 


Генко Велев 
9 уееубрссиЬ-Ва.сот 


абележете, че малко по-горе 

съм сложил думата "откупиха" в 

кавички. Това е, защото не 
знам и няма как да знам какво в 
действителност се е случило, но 
знам че в цялата работа има едно- 
единствено нещо - произво- 
дителите от Аке!а са получили въз- 
можност да направят "наново" съси- 
паната Зеа 0095 2. И съдейки по ин- 
формацията от официалния им 
сайт, този път вече това ще бъде 
истинската игра - такава, каквато 
трябваше да бъде още преди една 
година! 

Работното заглавие на новата 
версия засега е "Децата на Капитан 
Шарп" - става въпрос за този същия 
Капитан Шарп, главен герой в пър- 
вата Зеа 0095. Ще можете да изби- 
рате между двама герои - Блейз и 
Беатрис и ще разполагате с пълна 
ада на действията си из целия 
Карибски басейн. Именно там! Вече 
няма да се мъчите с някакви измис- 
лени 5-6 острова, а ще се ширите из 
цели 18 реално съществуващи ост- 


рови, всяко от тях с колонии, форто- 
ве и пиратски скривалища. 

Един от сериозните недостатъци 
на Раев о Ле Сапрбеап бе липса- 
та на истинска кампания, за да се 
угоди на Обпеу и поне отчасти игра- 
та да заприлича на филма. Сега ве- 
че всичко ще си бъде в пълна на- 
личност - ще можете да постъпите 
на служба към коя да европейска 
сила в района през 17 век или да се 
присъедините към пиратското братс- 
тво. Няма да бъде проблем да се 
подвизавате като и като кееапсег - 
трупайки слава и богатство единст- 
вено за себе си. Не само това - вече 
ще имате възможност и да превзе- 
мате цели колонии, ако флотилията 
вие достатъчно силна, за да се 
справи със защитниците. След кое- 
то можете просто да оплячкосате 
всичко ценно или... да поставите 
свой доверен офицер за губернатор 
и постепенно да станете най-могъщ 
владетел в района. Разбира се, в 
този случай не бива да очаквате, че 
другите европейски нации ще гле- 
дат бащински на начинанието ви и 


може да очаквате много скорошни 
атаки срещу новоизлюпената си не- 
зависимост! 

Другият фатален недостатък на 
миналогодишното недоразумение 
бе породен от бързането да се пус- 
нат "Пиратите" едновременно с 
филмовата премиера - практическа- 
та липса на всякакво поне малко 
адекватно А!. Сега производителите 
твърдо обещават, че вече 


такива издънки няма 
да има 


и както съюзниците ви, така и 
враговете, ще бъдат на висота. 
Страшно много се надявам това на- 
истина да бъде така. 

Разбира се, няма да липсват 
НРС-елементите при развиването 
на героите, както и възможността 
да наемате офицери за помощ при 
управлението на корабите или за су- 
хопътните битки; освен това ще ви 
трябват и офицери за другите кора- 
би от флотилията ви - която може 
да се разрасне до цели четири мощ- 
ни кораба! 

Освен с куестовете от главните 
сюжетни линии ще можете да се 
преборите и с цял куп второстепен- 
ни задачки, както и непрестанен 
"поток от случайно генерирани ку- 
естове. Такива имаше и в миналого- 
дишните "Пирати", но бяха само два 
вида и бързо ставаха скучни. Да се 
надяваме, че този път производите- 
лите ще се постараят и ще ни пред- 
ложат повече разнообразие. 

И остана да отговорим на много 
основен въпрос - кога? Ще трябва 
да потърпите още няколко месеца и 
по всяка вероятност за Коледа ще 
можете да си направите наистина 
великолепен подарък! 
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п отговор 


ммуму.рссиБ-Ба.сога 


# Нудгамзоп  Ш ууууу.пудгамвоп.сот В Зигмма! Ноггог 


След края на футболните надежди за французите 
за тях е време да се насочат към други области, къ- 
дето си мислят, че са добри. Игрите. И понеже не ис- 
кам да бъда обвинен във франкофобия (в циничен 
хумор, може би...), бързам да обявя, че намирам из- 
бора им за жанр за успешен. Последната успешна иг- 
ра на ужасите за РС бе ЗПеп! НШ, а друга скоро не се 
очаква. Пък и този тип заглавия са братовчед на така 
или иначе вечно недостигащите хубави куестове. 


Иван Георгиев 
мап-д Ф рсс!иБ-БЬа.сот 


Орвсиге, както ще се нарича иг- 

рата в Европа, а в Америка ще е 
позната под името Мой! а, има 
всички шансове да запълни празно- 
тите в жанра. Може би не с невиж- 
дани новости, но поне с прилично 
качество. Първите пуснати картинки 
допълнително подхранват надежди- 
те. Но за какво става дума? 

Действието се развива в провин- 
циално градче и по-точно в местна- 
та гимназия Лийфмор, която е на 
почти едно столетие. Училището е 
много старо и си му личи отвсякъде. 
Фасадата отдавна е изгубила гос- 
топриемния си облик, стените се лю- 
щят, а библиотеката не е обновява- 
на от цяла вечност. 

По-странното е, че директорът на 
тази гимназия е един от нейните ос- 
нователи. Първоначално никой не 
намира нищо странно в това, чове- 
кът просто е един от най-старите 
академици в света. След изчезване- 
то на един от учениците реалността 
започва да изглежда друга. Или по- 
не за четиримата му приятели и съу- 
ченици, които тръгват да го търсят. 
Тогава възникват много въпроси, ча- 
кащи някой да открие техния отго- 
вор: 

Овсиге няма да ви отегчава с 
разточителни встъпления и мудно 
встъпление в историята, а 


По на лист хартия, 


ще ви запрати директно 
в същината на проблема 


Приключенията ви започват вед- 
нага и още в първите нива ще отк- 
риете, че гимназията е построена 
върху нещо, което не може да е от 
този свят. Подземията бъкат от 
странни разлагащи се мутанти, аи 
страховития облик на школото бър- 
зо получава своето (не)логично 
обяснение. 

Напълно в стила на жанра ще ви 
очакват разгорещени битки, където 
не винаги куршумите са най-доброто 
решение. Всъщност оптималното ре- 
шение зависи от това кои герои уп- 
равлявате. Например Джош е наб- 
людателен и аналитичен - той мо- 
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же да ви препоръча да отворите 
прозорец, за да влезе светлина, ко- 
ято отбълсква враговете ви. Ашли е 
мъжкарана и разчита на чифтето си 
пищови. Другите също имат свои си 
предимства и недостатъци, което 
ще прави играта идеална за неед- 
нократно минаване с всеки от персо- 
нажите. Освен това ще имате въз- 
можност да 


управлявате двама от 
учениците едновременно, 


което води до още по-голямо раз- 
нообразие. Когато играете сами, 
единият от героите ще бъде управ- 
ляван от компютъра, но все пак ще 
можете да му задавате основни ко- 
манди като "следвай ме", "пази ми 
гърба", "стой на пост“. 

Безспорно по-интересно ще е, ко- 
гато играете в мрежа с приятел и 
съгласувате действията си с истинс- 
ки човек. 

Разработчиците са създали па- 
тентована технология, наречена 
"Васк Аша", която може да променя 
декорите в играта в реално време. 
На мен ми се струва, че това вече 
сме го виждали, но ще трябва да 
почакаме до септември, за да се 
уверим дали е така. 


ГЕРОИТЕ 


Шанън Матюс 


Рождена дата: 23 август 1986 

Описание: Шанън е по-малката 

сестра на Кени, но не прилича на 

него. Тя е умна и интуитивна уче- 

ничка, която предпочита да се 06- 

лича провокативно, за да не попад- 

не в категорията на зубрачите в не- 

писаните правила на училището. 

Също така иска да изглежда по- 

възрастна, отколкото е. Тя има от- 

говор на всичко и голямо сърце. 

Специални умения: Има диплома 

за изкаран курс по първа медицин- 

ска помощ. Шанън може да лекува 
нараняванията на приятелите си. 

Познанията й в различни области ще я правят 
незаменима при взимането на решения в нестан- 
дартни ситуации. 


Кени Матюс 


Рождена дата: 30 юни 1984 
Описание: Кени е доказал се спор- 
тист, който прекарва по-голямата 
част от времето си в игра на бас- 
кетбол и размотаване с приятели и 
предимно с гаджето си Ашли. Въп- 
реки че е посредствен ученик, той 
се радва на голяма популярност 
сред съучениците си. Често действа 
по-бързо, отколкото мисли. 
Специални умения: Като резултат 
от активната си спортна дейност 
Кени е развил физическата си сила 
повече от останалите приятели. 
Умее да тича много бързо и удря по-болезнено от 
всеки друг. 


стенли Джоунс 


Рождена дата: 20 юни 1984 
Описание: Стенли Джоунс никак не 
си пада по ученето, затова често 
можете да го видите да се появява 
на почти всички събития, където да 
споделя безценните си идеи. Носят 
се слухове, че се е забърквал в не- 


чисти сделки, но сигурното е, че 

има нюх за бизнес. Най-добрият 

приятел на Кени. 

Специални умения: Никакви зак- 

лючени врати и тежки катинари не 

могат да уплашат обиграния Стен- 

ли. Само го доближете до тях и той 

ще премахне от пътя си всякакви препятствия. 


Ашли Томпсън 


Рождена дата: 17 януари 1985 

Описание: Въпреки нейната красо- 

та, Ашли съвсем не е от типичните 
гимназиални куклички. Тя може да 

бъде сурова когато се налага и до- 

ри жестока, ако няма друг начин. 

Старае се да се държи хладнокръв- 

но ив напечените ситуации, но 

стигне ли се до крайности може да 

посегне и към оръжията си. Прия- 

телка на Кени - тя първа установя- 

ва неговото изчезване. 

Специални умения: Експертка по 

Тае Куон До. Може да надвие и 

двойно по-едър противник с голи 

ръце. Освен това умее да борави с 

двойка огнестрелни оръжия, но ако не са й под 
ръка, замахва добре и с бейзболна бухалка. 


Джош Картър 


Рождена дата: 29 ноември 1985 
Описание: Джош е репортер в учи- 
лищния вестник. Когато не попива 
информацията от учебниците, се 
заравя сред книги с научно-фантас- 
тична тематика или работи върху 
документалните си филми. Посто- 
янно разправя, че е на път да нап- 
рави откритието на века. Този път 
като нищо може да е прав! 
Специални умения: Благодарения 
на опита си като журналист, Джош 
може да забелязва важни обекти 
при първото си влизане в дадена 
стая. Той е и този, който е най-за- 
познат с неизвестните събития в училището. 
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ЗНЕНТ НП-Ф 


Колко ужас могат да поберат четири стени? 


А Чи 


За Хенри Таунсенд чудовищата 
са забравен спомен от детските 
години, когато страхът от мрака е 
извайвал създания, притихнали 
под кревата или скърцащия гар- 
дероб. Двадесет години по-късно 
обаче, чудовищата са все още 
там, зад гардероба... включител- 
но в кухнята, банята и всяка друга 
стая на обитавания от духове 
апартамент. И този, който ги е 
призовал, не ще му позволи да 
разкъса примката на кошмара - не 
и преди да разтърси съзнанието 
ти из основи! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре  атай.сот 


) 4 енри Таунсенд е двадесет и 


осемгодишен мъж с привлека- 

телен вид, един от образцовите 
жители на малкото градче Южен 
Ашфорд, разположено в съседство 
с добилия лоша слава Тих Хълм. 
Спокойното темпо на провинциалния 
му живот обаче е нарушено от ужа- 
сяващ кошмар - кошмар, който от- 
казва да свърши дори когато Хенри 
се пробужда и открива, че е заклю- 
чен в собствения си апартамент чрез 
странни ключалки, а на вратата с 
кръв е изписано предупреждение да 
не напуска по никакъв начин дома 
си. Объркан и уплашен, Хенри прави 
няколко безуспешни опита да се изЗ- 
мъкне от този капан, но тогава дочу- 
ва странен шум от банята. Там, къ- 
дето до този момент се е намирала 
тоалетната чиния, зее огромен пор- 
тал... Единственото, което остава на 
Хенри, е да направи първата крачка. 
Така започва четвъртата част от 
страховитата поредица Зйег! Н!! на 


“ Хенри Таунсенд е 


заслепен от вне- 
запното самоза- 
палване на един 
от персонажите в 
играта. 


» 


Спокойна разходна 
из мрачните улич- 
ки на собственото 


подсъзнание. 


12 двгуст 200: РС СъшВ 


Копапт, представена преди няколко 
месеца на изложението ЕЗ и която 
вече се продава в Япония. На амери- 
канския пазар се очаква да излезе 
за конзоли и РС в края на тази годи- 
на. Докато в предишните игри глав- 
ният герой или героиня превъзмогва- 
ха страха си и се противопоставяха 
на ужасите, дебнещи из градчето 
Тих Хълм, то в еп НШ 4, с загадъч- 
ното подзаглавие Пе Коот, ужаси- 
те откриват главния герой неподгот- 
вен - при това причината за това ще 
бъде разкрита единствено ако оце- 
лее в срещата си с паралелните све- 
тове, родени в извратеното създа- 
ние на гениалния японски дизайнер 
Акира Ямаска. 

"Стаята" - апартаментът на Хенри 


млум.рссмро-ра.сога 


Таунсенд - ще играе ключова роля 
в играта, свързваща в едно отдел- 
ните паралелни светове, портали 
към които ще се откриват един след 
друг в най-различни части на него- 
вия дом. За да разграничат сюрреа- 
листичните кошмарни светове от 
спокойствието на родния дом, кога- 
то Хенри се намира в реалния свят, 
играта ще преминава в перспектива 
от първо лице. чрез която ще мо- 
жем да се разхождаме и оглеждаме 
отблизо всеки детайл от интериора. 
Управлението ще бъде подобно на 
приключенски игри от първо лице. В 
дадени моменти действия, извърше- 
ни в "стаята" ще оказват влияние 
върху паралелните светове и обрат- 
но - постигането на заложената в 
тези кошмарни светове цели ще во- 
ди до промени и в обстановката в 
реалния свят. Развитието на сюже- 
та ще бъде напълно линейно - в да- 
ден момент Хенри ще има достъп до 
само един паралелен свят, като из- 
ходът от него ще отваря нов. Сами- 
те паралелни светове ще бъдат от- 
делни един от друг. с най-различни 
теми от обитавани от духове хотели, 
мрачни лесове, затвори и прочие. 
Според Ямаока, това, което ще ги 
обединява. е историята за Тихия 
Хълм и феновете, преминали през 
предишните части, ще могат да раз- 
познаят немалко образи и факти, 
които придават нова дълбочина на 
историята. 

Независимо от това, че с проме- 
ните Копат! се опитват да подсилят 
артистичната атмосфера на играта. 


КМЕУ/5 СЦЛВ в Ргемем/ 


» Корените на дър- 
вото вляво не на- 
подобяват ръце. 
Те СА ръце! Вни- 
мавайте къде 
стъпвате. 


Десетки катинари 
преграждат пътя 
на главния герой 
към свободата. 
Някои - или нещо 
- го държи зат- 
ворник в собстве- 
ния му дом. 


екшънът и оцеляване- 
то сред ордите ужася- 
ващи създания ще ос- 
танат централна част 


ив предстоящото приключение. 
Ще се наложи да забравите за фе- 
нерчето и радиото - те няма да ви 
помогнат срещу противници, които 
ще могат да летят и дори да преми- 
нават през стените. Сред тях ще 
има невидими създания, но Хенри 
ще може да усеща присъствието им. 
Броят на достъпните оръжия и про- 
тивници, срещу които главният ге- 
рой ще се изправи, ще бъде увели- 
чен. В управлението новост се очер- 
тава да еи възможността за нана- 
сяне на силни, но бавни удари чрез 
задържане на бутона за атака. Спо- 
ред Акира Ямаока, нанасянето на 
удари ще напомня на игра на голф. 
Противниците продължават да бъ- 
дат изроди с всевъзможни форми - 
какво ще кажете за горила с две бе- 
бешки глави и без крака, което се 
влачи напред с огромните си ръце? 
Копат! също така намекват. че дори 


т Японският композитор Акира Ямаока е роден на 
6 февруари 1968 г. В Токио и завършва образо- 
ванието си в ТНе |ей Токуо Ап: Сойеде. Работи за 
Копапи! Согрогабоп от 1994 и до момента е участ- 
вал в създаването на над десет игри. Независимо 
че музикалните му композиции намират място в 
игри като Сазеуата и Зреед Кто, той е най-из- 
вестен с работата си върху музикалния саундтрак 
и дизайн на поредицата ЗИел! НШ. 


и Светини, 


ки: -- 


отъ 


муулу.рссиб-ра.сот 


"Келнер, дай едно уиски. Случайно да си виждал някакви зомбита наоколо...?" 


обикновените немъртви създания 
ще са способни да създават пробле- 
ми на Хенри, така че и нивото на 
трудност ще бъде завишено. 
Инвентарът на главния герой и 
тук ще бъде ограничен до опреде- 
лен брой предмети наведнъж. Кога- 
то се препълни. на Хенри ще се на- 
ложи да се върне назад в апарта- 
мента си, където единствено ще мо- 
гат да се складира събраната пляч- 
ка. Според първите рецензии за 
японската версия на играта това во- 
ди до сериозни проблеми в напред- 
ване на играта поради огромният 
набор от предмети. които се налага 
непрекъснато да се разнасят до 
апартамента и обратно - за решава- 
нето на малкото загадки в играта. 
Дали в РС-версията ще намерим ре- 
шение за този проблем все още е 
неизвестно. Когато Хенри търси ня- 
кой предмет в инвентара си. дейст- 
вието няма да спира - така ще се 
наложи да прецените кога обста- 
новката е достатъчно сигурна, за да 


тършувате из придобивките си. 

Графиката на ЗПеп! НП! 4 е малка 
стъпка напред спрямо предишните 
части. Прословутият апартамент на 
Хенри Таунсенд ще е изключително 
добре пресъздаден до най-малкият 
детайл. Благодарение на ролята на 
осветлението и умелата игра на сен- 
ки, както и специалните филтри, ко- 
ито се налагат върху изображението 
и подсилват тягостната атмосфера, 
паралелните светове ще оживяват в 
сюрреалистичната си гротескност. 
Подобрени са и моделите на персо- 
нажите, с по-детайлни текстури и 
изразителност. Озвучаването ще е 
на нивото на предишните части - 
напрегнати фонови мелодии, изпъл- 
нени с леки рок изпълнения и китар- 
ни трели, които ще се променят 
плавно в зависимост от действието 
и обстановката. Диалозите в японс- 
ката конзолна версия са озвучени 
на английски език и макар че са на 
прилично ниво, издават произхода 
на актьорите. 

Успехът на поредицата зйепЕ НШ в 
момента е в апогея си и очакванията 
от Копат! са големи. Освен за чет- 
въртата част от поредицата Копат! 
се готвят за създаването на игрален 


филм, а междувременно комикс по- 


редицата по играта се радва на го- 
лям успех. Не се е съмнявам, че Те 
Воот ще допадне на феновете на 

"сървайвъл хоръра" - с нетипичната 
сюжетна линия, присъщия на поре- 
дицата мрачен дух и много повече 

екшън от преди. Остава само да из- 
чакаме до края на годината, за да 

можем да се насладим на този кон- 
золен хит и на компютърния екран. 


Разходката по това мостче би била далеч 
по-безопасна, ако не бе тази резачка в ъгъла. 


СРС СЪИВ август 200: 13 


САМЕСШ В а Вемем 


млмиум.рссиБ-Ба.сот 


е те 7 тт ее 7 - 7 Е Г? ЕА 


т Асумвюп 


Винаги съм бил предубеден към 
игрите, които излизат на пазара 
заедно с премиерите на еднои- 
менни кино-филми. Разбирам ко- 
мерсиалните съображения за то- 
ва, но крайният резултат често е 
откровено незадоволителен - на- 
бързо скалъпени заглавия, които 
разчитат на популярността на ге- 
роите и временната еуфория око- 
ло големия екран, за да се прода- 
дат. 


Боян Спасов 
Бйггага Фграба.пе! 


а пръв поглед ЗрЧег-Мап 2 е 
точно такова заглавие. Още в 


първите минути след като я ин- 
сталирате, ще откриете несъвър- 
шенства както в графиката, така и 
геймплея, заради които играта авто- 
матически отстъпва на съвременни- 
те хитови заглавия по отношение на 
качеството. Частично това вероятно 
се дължи на факта, че освен за пер- 
сонален компютър, тя е разработва- 
на паралелно за практически всички 
съвременни конзоли и, както често 
става в такива случаи, точно 


РС-версията е постра:- 
дала най-много от това 


И все пак, Спайдермен е култов 
герой и истинските му фенове ще 
преглътнат дребните дефекти в 
името на възможността да преживе- 
ят новите му приключения. След ка- 
то преодолях първоначалните си, 
признавам - доста негативни, впе- 
чатления и минах няколко нива, иг- 
рата в крайна сметка ме увлече и 
дори установих, че в някои отноше- 
ния е доста по-добра от други заг- 
лавия, вдъхновени от филми. 

Действието се развива, естестве- 
но, в Манхатън, където злодеят Док- 


7 Когато е нужно, стената лесно се превръща в под. 


14 август 2001 РС СЕШВ 


# уллуу.ас!Мвоп.сот/тисгозйе/зрщег-тап 


" Защо ли ми се 


струва, че Мистерио 


пак се е изявявал 
като творец... 


„А сцената на дейст- 
вието - Манхатън, 
е правена доста 
пестеливо и няма 
да ви впечатли ка- 
то визия. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


тьчт 


Спайди се справи със Зеления Гоблин, сега е наред Док Ок 
ШР 600, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Ущео, 1.2 СВ НОО  т Асйоп 


тор Октопус (Док Ок) се е развихрил 
с пълна сила и Спайдермен се оказ- 
ва единственият, който може да се 
изправи срещу него. Сюжетната ли- 
ния частично следва тази на филма, 
но филмчетата между нивата, които 
я разкриват, са направени по-скоро 
за "отбиване на номера" ив крайна 
сметка не създават подходящото 
настроение. Другото нещо, което 
веднага се набива на очи, е семпли- 
ят графичен модел на самия град - 
сградите са рисувани доста песте- 
ливо, моделите на минувачите също 
не са сложни, а раздвижените еле- 
менти са малко - например повече- 
то автомобили са паркирани по ули- 
ците, много рядко ще виждате дви- 
жещ се, което за един голям град е 
просто абсурдно. От друга страна, 
по-нататък в играта ще видите дос- 
та красоти, например абсурдния 
свят на Мистерио, което намеква, че 
дизайнерите по-скоро са страдали 
от липса на време, отколкото от 
липса на талант и просто някои от- 
делни нива са останали незавърше- 
ни. Конкретно моделите на главния 
герой и на суперзлодеите (освен с 
Док Ок ще се срещнете още с Носо- 
рога, Пума, Мистерио и др.) изглеж- 
дат съвсем задоволително и по от- 
ношение на тях нямам критики. 
Играта започва с кратък туториал, 
в който саркастичен глас, добре 
познат на феновете на Спайди, ви 
разяснява как се управлява героят и 
изобщо ви дава необходимите на- 
чални познания, необходими за су- 
пергеройстване. Не получавате 
всичките си свръхестествени спо- 
собности от самото начало, но все 
пак ще разполагате с невероятната 
интуция (Зрег Зепзе), предупреж- 


А Битките с "босовете" са най-забавното нещо в цялата игра. 


ге А 77 


к 
2. 


в: со 


я< 
Е < 
+ 
+ 
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даваща ви за опасности и скрити 
тайни наблизо, умеете още да лази- 
те по стените йли таваните, както и 
да хвърляте паяжини. С тяхна по- 
мощ в битка можете да омотаете 
или обезоръжите противник, а извън 
битка - да се придвижвате бързо и 
елегантно в типичния "Спайди-стил" 
(конкретно този момент е реализи- 
ран едновременно удобно и ефект- 
но - много по-добре, отколкото в 
предишните подобни игри). 

Когато говорим за екшън, полз- 
ващ гледна точка от трето лице, 
трябва да кажем няколко думи и за 
камерата - традиционната ахилесо- 
ва пета на повечето игри в този 
жанр. Конкретно в Зрщег-Мап 2 тя е 
позиционирана доста разумно - в 
повечето случай зад гърба на героя, 
като за вас остава възможността да 
се оглеждате, движейки мишката. 
Сериозен проблем възниква единст- 
вено когато лазите по стените и та- 
ваните - в тези случаи камерата 
обикновено решава да гледа в най- 
неудобната възможна посока и ма- 
кар че остава възможността да я за- 
въртите, е съвсем лесно да загубите 
ориентация. 


брщен-Мап 2 се среща 
ССТА?! ка. 


Рекламната кампания на играта 
акцентираше силно върху факта, че 
тя е "нелинейна" или "с отворен 
край", каквото и да означава това. 
Този род изказвания се оказаха 
прах в очите на потребителите, за- 
щото сюжетът е съвсем праволине- 
ен, мисиите следват в строга после- 
дователност и могат да бъдат из- 
пълнени само по точно определен 


САМЕ СПИВ а Кемеу/ 


| 


А пезигп ва 
-- Удеви 


начин. Цитираната реклама всъщ- 
ност всъщност има предвид факта, 
че можете спокойно да не се зани- 
мавате с текущата мисия, а просто 
да се разхождате из Манхатън, тър- 
сейки скрити бонуси, избягали от 
затвора престъпници или странични 
задачи. Идеята е явно заимствана 
от заглавия като Сгапд Тпей Ашюо, 
където този момент представлява 
една от най-силните страни на гейм- 
плея. Тук обаче реализацията до та- 
кава степен куца, че щеше да е да- 
леч по-добре, ако изобщо нямаше 
такива алтернативи. Въпросните 
"странични задачи" всъщност предс- 
тавляват предизвикателства от сор- 
та на "подскачай през червените 
пръстени" или "открий 50 парички за 
8 минути" и някак си няма да съуме- 
ят да разтуптят сърцата ви, нито да 
зарадват геймърската ви душичка. 
Все пак, Спайдермен не е станал из- 
вестен, защото си е губил времето с 
разни пръстени (това го прави Фро- 
до), нито защото е събирал парички 
(това го прави Чичо Скрудж). Като 
цяло, тази идея се е провалила и 
отново е потвърдила старото прави- 
ло "не се захващай с нещо, ако ня- 
маш намерение да го свършиш доб- 
ре“. 

Както съм започнал с критиките, 
нека кажа още, че играта е относи- 
телно кратка и доста лесна. Битките 
срещу обикновените противници от 
началото до края не предлагат ни- 
какво предизвикателство. Сражени- 
ята с "босовете", с които завършва 
всяко ниво, са доста по-интересни, 
защото всеки един от тях трябва да 


"Мислителят" на Марвел. 


ммлу.рссиБ-Ба.сог 


Този начин на придвижване си остава 
запазена марка на Спайди. 


бъде победен по различен начин и 
простичката стратегия "хвърляй се в 
боя с всички сили" никога не върши 
работа. Когато се случи да загине- 
те, играта ви връща до последното 
място, на което ви е записала авто- 
матично. 


Нямате възможност 
да се записвате по 
свое желание 


Много хора ще приемат това като 
поредния недостатък, но поне спо- 
ред мен е добре дошло, защото иг- 
рата тъй или иначе е доста кратка и 
има нужда от елементи, предлага- 
щи допълнително предизвикателст- 
во и игрово време. 

Когато си препрочитам това, кое- 
то съм написал дотук, виждам, че 
дотук съм изказал доста повече 
критики, отколкото положителни 
впечатления. 

Възниква логичният въпрос защо 
тогава съм дал тази сравнително 
висока оценка. Да, Зр!ег-Мап 2 на- 
истина има много дефекти, но като 
цяло е забавна и приятна за игра - 
присъства както оригиналният, ле- 
ко наивен, но много характерен ху- 
мор, така и неповторимото излъч- 
ване на героите на Марвел. При 
всичките недостатъци, които не 
съм пренебрегнал, крайната ми 
оценка си остава умерено положи- 
телна. Феновете на комиксите или 
филмите ще харесат това загла- 
вие, а всички други по-добре да 
стоят настрана от него, защото то 
не е за тях. 
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Премеждия В тъмната страна на 


демона на бъговете 


Ш |апоп 509доз Ш улмуВеуопд-мпйу.сот Ш НРС 
Шо СО5 


ШР 800, 256 МВ НАМ, 64 МВ Маео 


Преди да продължите с настоя- 
щата статия съм длъжен да ви пре- 
дупредя за нещо - това, което ще 
прочетете, е доста по-различно от 
"официалните" ревюта по геймърс- 
ките сайтове. Там оценките като 
правило са по-високи, тъй като авто- 
рите в повечето случаи са подходи- 
ли доста повърхностно и са обърна- 
ли внимание най-вече на цифрите, а 
не на детайлите на самата игра. 


Генко Велев 
9 уееуФрссиБ-Ьа.сот 


лед уводната част усещам как 

раздразнението на феновете 

на оригиналната Омпе Омпйу 
започва да расте - "Ама това е про- 
дължението едно от най-интересни- 
те ВРО-та! Как така не заслужава 
добра оценка". Ето тук е мястото на 
първата лоша новина - новата игра 
няма НИЩО общо с Омпе Омпйу! и 
не само че няма нищо общо, но до- 
рии заглавието и само допреди ня- 
колко месеца беше В гиппег... след 
което играта набързо бе преимену- 
вана с очевидната цел да бъдат из- 
доени доверчивите фенове! 

На практика всичко от оригинала 
е променено - и се предполага, че е 
променено с цел да бъде подобре- 
но... Но едно е да го искаш, второ е 
да го можеш, а трето и четвърто е 
да го направиш... Крайният резултат 
е съвсем различен от обявените на- 
мерения - защото с почти всеки ва- 
жен елемент от геймплея са се по- 
лучили различни неуредици... От не- 
дообмисляне, от неопитност и дори 
от чиста некадърност... А ако дума- 
та "некадърност" ви се струва преси- 
лена, то ето и първият факт - от из- 
лизането на играта досега са излез- 
ли няколко "кръпки" (под няколко 
разбирай много), които оправят по- 
вече от 100 бъга! И това далеч не е 
краят! При това много от бъговете 
са фатални - т.е. не можете да про- 
дължите и трябва да се върнете към 
стара зауедате... 

На официалния сайт на произво- 
дителя има огромен мои езпоойпа 
дше с подробни указания какво да 
правят в един или друг случай - и 
върхът на наглостта е 


"ръководството" за 
ръчно инсталиране на 
играта! 


Необходимо е само да направите 
необходимите папки и поддиректо- 
рии, да разархивирате и да изкопи- 
рате половината файлове. да пре- 
местите останалите, след което ос- 
тава "само" да си редактирате гед- 
гу файла на уиндоуса... Какво му 
плащаш? Нищо повече от някакви 
си 50 долара. 

Нека сега да продължим вече по- 
конкретно със самата игра. На първо 
място - сюжетът. Трябва да приз- 
ная, че в него има оригиналност ие 
по-различен от типичната "ти-си- 
длъжен-да-спасиш-света-защото-ти- 
си-единственият-който-може-да-спа- 
си-света" история. В Омпе Омпйу 
главният герой е член на орден, 
призван да се бори с некромансери 
и други зли магове - но един от про- 
тивниците му успява да призове от 
небитието могъщ демон. Силите са 
неравни и героят ни попада в плен. 
Но демонът е сърдит на един от 
своите слуги - черният Овай Клан! 
и за наказание обвързва душата му 
с душата на нашия човек. Резулта- 
тът - единственият начин да се из- 
мъкнете от този деафоск е като обе- 
дините силите си с Рицаря на 
Смъртта и откриете способ да раз- 
късате примката! 


мулу,рссиб-ра.сога 


Защитата, която успя да отчае кракерите 


Такова нещо не се бе случвало от години. Игри си излизат на пазара, а 
пиратски версии няма. Причината за този сериозен удар срещу набралата 
сериозна скорост пиратерия в Интернет се нарича УТагЕогсе 3. 


Никола Дърпатов 


Тази система за защита срещу копиране се оказа неочаквано ефективна. От 
появата на нейната трета версия през февруари до момента все още не се е 
намерил кракер, който успешно да преодолее У!агРогсе 3, а списъкът с игрите, 
които нямат пиратски версии, расте с всеки изминал месец. За момента по- 
известните заглавия са ТОСА Касе Опмег 2, Веуопд Омпйу, КИ. Зм/йсП и 
Содепате Рапгегв, но като се има предвид ефективността на ЗТагогсе, 
списъкът тепърва ще набъбва. 

Тук няма да навлизам надълбоко в технически подробности, но ако се вярва 
на коментарите на опитни кракери, разбиването на ЗТагрогсе 3 е почти 
обречена кауза. Причината е, че защитата криптира всички файлове на играта 
и премахването й на практика изисква пренаписване на около 2/3 от 
съответния софтуер, което едва ли е по силите на много хора, а освен това 
отнема и месеци за всеки отделен продукт. Ако ви интересува: чисто 
технологичната страна на нещата, можете да намерите подробна документация 
на официалния сайт на бХагРогсе - ммлм.аг-Когсе.сот. 

Проблемите със ЗХагЕогсе са, че системата не работи на АМОКб процесори, 
което според създателите й не е проблем, защото модерните игри така или 
иначе не биха тръгнали на такъв компютър. 

Иначе начин да подкарате така защитени игри без оригинално копие все пак 
има. За целта ви трябват два компютъра. На единия слагате 150 на играта. 
След това изключвате физически (от кабелите) ВСИЧКИ СО/ОМО устройства и 
през мрежата тоип!-вате 150-то на втория компютър. Ако имате късмет 
(вероятността е около 5096) играта тръгва. Предвид, че броят на хората, които 
ще си причинят ТАКОВА нещо, за да играят пиратска версия и ще го правят 
при всяко стартиране на играта, е безкрайно ограничен, явно ЗагРогсе 3 има 
всички шансове поне за известен период от време да направи живота на 
пиратите истински кошмар. 


Историята на играта се разказва посредством 
"филмчета", които не са нищо друго освен поре- 
дица от няколко статични картинки 


Тук веднага следва първата раз- 
лика спрямо оригинала - вече ръко- 
водите не самотен воин, а група от 
поне двама души. Поне двама, а 
често и повече, тъй като по време 
на играта ще се сдобиете с така на- 
речените "зиттопта до!в", посредс- 
твом които можете да призовавате 
за кратко време магически спътни- 
ци... Звучи добре - но интерфейсът 
за управлението на групата е край- 
но неудобен, а призованите същест- 
ва са практически безполезни и по- 
вечето играчи ги използват само за 
носачи и като "саппоп Тоддегв" при 
наличието на капани! 

Втората съществена разлика е 
при графиката - сега вече само те-. 
рените са си старите двуизмерни 
"тапети", докато всичко подвижно е 
реализирано с триизмерни фигури... 
но по-добре да не бяха го правили 
по този начин! Защото анимациите 
на героите са крайно нескопосани, а 
един от най-често срещаните бъгове 
е пропадането им през текстурите в 
небитието! Да не говорим за това, 
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"0, ведни ми Йорик, какво са направили с теб в тази тъмница?" "Аз съм добре, нищо ми няма! 
Но вижте какво е останало от Едмон Дантес две килии по на север!" ( 


4 Щ Ши Щ Ц ИФ Му ци 


че въпреки обновяването и графика- 
та все още изглежда съвсем демо- 
дирана. 

Както във всяко уважаващо себе 
си ВРО, героите ни трупат ехрей- 
епсе ро!!5 и качват нива чрез куес- 
тове и битки. За всяко ниво те полу- 
чават точки за повишаване на някоя 
от основните си характеристики и 
точки за покачване на някое от уме- 
нията (зК1/5). И тук авторите на по- 
вечето статии изпадат в телешки 
възторг - защото 


възможните умения 
са точно 290 на брой! 


Внушителна цифра, но кой би се 
нуждал от тях? На практика реално 
ви трябват най-много десетина! И на 
това отгоре в играта почти липсва 
ефективна опипе помощ, така че 
често ще разпределяте.точките за 
зК!5 съвсем слепешком - поне дока- 
то не изиграете най-малко 2/3 от иг- 
рата и не научите всичко наизуст. 

По подобен начин са организира- 
ни и магиите. Героите ви могат да 
разполагат с огромен брой различни 
зре!в - но реално използваеми са 
само две от тях! За да ви помогна 
малко - единствените магии, от кои- 
то ще се нуждаете са Паттег" (за 
самотни врагове) и Пайшта Зюгт, 
действащ срещу повече от един 
противник. 

И понеже малко по-горе стана 


тр 


# „Ма , И лии я. ? шщ 


въпрос за липсващата опте помощ - 
производителите дори се хвалят с 
това! Да, те с гордост ни обясняват 
как можете да правите експеримен- 
тии да откривате разни неща... Раз- 
бира се, такива невежи като мен си 
мислят, че целта на играта е да се 
забавлявате, а не да злоупотребява- 
те с командите за зауе и |оай, но мо- 
жеи да има мазохисти, на които то- 
ва да им харесва! Ето един типичен 
пример - в играта ще намерите 
"спатв" и предмети, които могат да 
бъдат ъпгрейдвани с помощта на те- 
зи спа". Но проблемът е, че вед- 
нъж направен, ъпгрейдът е невъзв- 
ратим - а няма как предварително да 
разберете кой спапт какъв ефект 
дава! Изходът - "ашсКзаме" и "ашск- 
Гай". 

Разбира се, в играта има и някои 
добре изпипани неща, включително 
и немалко тънък хумор - но те се гу- 
бят на фона на неудобствата и 
проблемите, предизвикани от бъго- 
вете. На официалния форум един 
от платилите 550 за нея беше напи- 
сал: "Когато завършвам една хубава 
игра, се ядосвам, че няма повече. 
Когато превъртях Веуопя Омип!у, се 
зарадвах, че се отървах от нея!. А 
аз се надявам от цялата работа 
производителите от Гапоп Зшйо5 
да си направят един много важен 
извод - не наличието на сору-рго!ес- 
Поп, а качеството е това, което про- 
дава една игра! 
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Бъдещето на стратегиите В реално Време 


НА ОУОП-ТО 


ш На 0У0-то към броя 
ще намерите пълна- 


та версия на първия 
бгоипд Согиго!. 


ните стратегии в исто- 
ц ; ървото издание на Сгоипа Сопго! 
смело скъса с повечето от клишетата в жанра, а ос- 
вен това и заложи на непопулярната по онова време 
30-графика. Новаторските решения обаче явно бяха 
твърде авангардни за геймърите, защото играта 06- 
ра овациите на критиката, но така и не пожъна очак- 
вания комерсиален успех. За радост Мазз ме 
Етмепаттеп! не се отчаяха от частичния неуспех и 
резултатът е една от най-добрите стратегии на всич- 
ки времена. 


години след излизането си пър- 

вият Сгоипа Сопго! в голяма 
степен бе реабилитиран и се видя, 
че просто играта е била изпревари- 
ла времето си. Новите функции, ко- 
ито в голяма степен предопредели- 
ха пазарната съдба на играта, масо- 
во навлязоха при конкурентните 
продукти и днес вече всички ги въз- 
приемат като нещо подразбиращо 
се. В това отношение продължение- | 
то не е чак толкова иновативно като 
своя предшественик, но пък за смет- 


В интерес на истината около две 


отвежда 
2741 г. 


Всичко започва на пи 
Морнингстар Прайм, която е 3, 
на от хора още през 24 веким 
прилича на старата Земя като кли- 
мат и природни ресурси. Скоро оба: 
че колонистите изпадат в конфликт 
със Земята и между 12-те града- 
държави на Морнингстар Прайм и. 
Земната империя избухва война. 
Конфликтът принуждава колонисти- 


ка на това и вероятността. да споде- | 
„вече 


те да се обединят и те основават 
т.нар. Съюз на Северната звезда. 


Всичко е сравнително мирно и крот- 
ко до 2701 г., когато земната армия 
се появява в орбитата на Морнингс- 
тар Прайм с ясното намерение да си 
възвърне изгубената колония. Жи- 
телите на планетата обаче оказват 
отчаян отпор и под ръководството 
на адмирал Паркър дори успяват да 
победят земния флот. Паркър. обаче 
знае, че Земната империя няма да 


" се откаже от апетитната планета и 


започва да търси по-трайно реше- 
ние на проблема. В следващите 30 
години войната между Земната им- 
перия и Съюза на Северната звезда 
продължава да бушува, като импер- 
ската армия постепенно взема връх 
и самата планета 


пение ще можете да играе- 
те само с две от тях. Поради някак- 
ви известни само на тях причини ав- 
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Теат 


А Десантният кораб ми помага да разчистя враговете, докато се приземява. Лошото е, че той може 
да бъде и свален, а тогава губя всичко, което се е намирало на борда му и което е вече платено! 


торите на играта не са предвидили 
никаква възможност да се биете на 
страната на Земната империя. Мое- 
то лично подозрение е, че това е ос- 
тавено за вероятния ехрапзоп. Така 
достъпните фракции са Съюза на 
Северната звезда и Вироните. 
Първите, както знаем, са си хора. 
По време на тяхната кампания ще 
се биете първоначално срещу импе- 
рията, а след това ще се сблъскате 
и свироните. Общо имате на разпо- 
ложение около 15 бойни единици. 
На пръв поглед не звучи кой знае 
колко разнообразно, но така, от ед- 
на страна, балансът с другите раси 
става по-лесен, а в същото време и 
самият геймплей на Сгошпа Сопго! 2 
акцентира върху съвсем други неща, 
за които ще стане дума по-късно. 
Втората раса са вироните. Те са 
пълни ксенофоби и контактите с тях 
са почти невъзможни. Голяма част 
от техните оръжия са изградени на 


органична основа, а общо арсеналът. 


им обхваща също петнайсетина бой- 
ни единици, които освен всичко дру- 
го могат да се обединяват. 


у0 


Анеси 
пъ уж 


а 


мощни оръжия. Това става, като из- 
берете две единици и натиснете съ- 
ответния бутон. Няколко секунди по- 
късно на ваше разположение имате 
единица, която е значително по- 
мощна от своите "бащи". С вироните 
също ще имате възможност да игра- 
ете в соловата кампания, както, раз- 
бира се, ив мрежовите битки. 

След като видяхме замесените в 
конфликта страни, да хвърлим пог- 
лед и към самия геймплей, който е 
най-важното нещо при игри от този 
тип. За разлика от повечето предс- 
тавители на жанра, в Сгоипа Сото! 
2 на практика 


няма събиране на ре- 
сурси и изграждане 
на бази 


Единствената валута в играта са 


специални точки, които получавате 


за постигането на определени цели 
във всяка мисия. С помощта на тези 
точки пък може да си поръчвате 
подкрепления, които естествено 
ст со авайй доста солено. Системата 


петътт 


64 
ле з< 
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24, Ожесточена битка в вироните 
в центъра на града. 


става още по-интригуваща, защото 
Маззме Етепаптеп! освен всичко 
друго са заимствали и една идея от 
МуагСгай |. Вашата армия си има съ- 
ответни разходи за поддръжка. В 
прав текст това означава, че колко- 
то повече войници имате, толкова 
по-малко точки получавате за всяко 
постижение. Така играта ви налага 


естествен лимит на 
армията 


и сравнително рядко ще можете 
да се радвате на ситуация, в която 
ще разполагате с много ресурси и 
ще можете да пазарувате на воля 
войски. Другата особеност е, че ва- 
шите единици трупат опит. За раз- 
лика от УМагСгай |! в случая това се 
отнася за абсолютно всички ваши 
войски, така че освен всичко друго е 
доста желателно да си пазите мом- 
четата, защото привличането на но- 
вобранци на мястото на загиналите 
ще ви остави с армия, която има 
значително по-лоши показатели по 
време на битка. Самите подкрепле- 
ния пък идват със специални десан- 
тни кораби. Проблемът в случая е, 
че те могат да кацат само на строго 
определени места на картата. Това, 
от своя страна, значи, че ако искате 
подкрепления, ще трябва да контро- 
лирате поне една от тези зони за 
кацане. Ако загубите всичките си 
такива зони, ще бъдете тотално от- 
рязани от външния свят и вашите 
хора в орбита няма да могат да ви 
се притекат на помощ, ако ще да 
имате и милиони точки. Лошата но- 
вина е, че 


зоните за кацане 
обикновено са доста 
малко на брой, 


така че трябва много добре да 

прецените как да разпределите ар- 
мията си, за да сте сигурни, че про- 
тивникът няма да ви извърти гаден 

номер и да ви отцепи от десантните 
кораби. Както се вижда дотук, ос- 
новната идея в Сгошпа Сото! 2 не 
са масовите сражения, ап 


#6 / 1000 


ро» 


ее а-ззаза) 0 Ще) 250 


битката за контрол върху картата. 
Това, от своя страна, придава до- 
пълнителна дълбочина на геймплея 
и често ще ви се наложи действи- 
телно да мислите надълго и наши- 
роко върху вашата стратегия за съ- 
ответната карта, за да не претърпи- 
те пълно фиаско. 

Много важен момент в играта са и 
наличните сгради. Вашите пехотин- 
ци могат да се крият в тях и да пол- 
зват доста добра защита, докато са 
на закрито. Това е особено подходя- 
ща тактика, ако искате да защита- 
вате дадена позиция или пък да ус- 
троите капан на атакуващия сляпо 
противник, който, докато се усети 
какво става, ще е загубил половина- 
та си армия. Въобще Сгоипа Сопио! 
2 предлага действително сериозен 
стратегически елемент. 

Цялостната реализация също е 
на очакваното високо ниво. Специ- 
ално разработената за играта гра- 
фична система е с изключителни 


Разходка из улици- 
те на град Ню Дар- 
вин. Околните сгра- 
ди са пълни с вра- 

жески снайперисти. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Нецдупез 


уууми„рссмр-Ба.сопт 


А. Моята армия току-що е изгонила 
противника от важна позиция. 


качества и предлага най-приятната 
за момента гледка в жанра. Добри 
думи заслужава и камерата, която е 
напълно свободна и можете да си я 
въртите на воля и да се наслажда- 
вате на зрелищни перспективи или 
пък да си я оставите в класически 
ВТ 5-режим и на практика да играе- 
те 20-игра с поглед от небето. Тере- 
ните и единиците са доста детайлни 
(ако имате подходяща видеокарта), 
а едни повърхности са истинска 
В този ред на мис- 


нително постни ВВС. 
делено е минус, кой ) пр 
ва максималните оценки за иг 
За звука също могат да 
предимно добри думи. Оз 
то на единиците е профес 
а музиката е изключително г 
и създава необходимата атмос 
ра. Единствената ми критика 
аспект е, че репликите на единиц! 
те са доста малко на брой и след 
време започва да писва да ч 
все едно и също. В това отн. 
Вагагд примерно са доста п 
ред с материала, но явно не всичк 
може да е перфектно. 
Като цяло СгоипЯ Сото! 2 еизк-. 
лючително приятна стратегия, която 
има всички шансове да се наложи в 
този невероятно оспорван жанр. Ав- 
торите на играта очевидно са вло-.- 
жили много старание и са постигна- 
ли впечатляващи резултати. За съ- 
жаление обаче и тази игра си има 
своите дребни слабости, които не 
могат да бъдат отминати с лека ръ- 
ка и които ще направят битката с 
лидерите от калибъра на Сепегав и 
МагСгай |! доста трудна. Все пак 
ако сте любител на стратегиите в 
реално време, ви препоръчвам да 
дадете шанс на Сгоипа Соп!го! 2. Иг- 
рата ще ви предложи свежа концеп- 
ция и доста разчупена интерпрета- 
ция на жанра, която, ако ви допад- 
не, ще ви осигури поне няколко сед- 
мици първокласно забавление. 


САМЕСЦУВ а Еемему 


За любителите на розовите 
зайци... И само за тях 


млум.рссир-рд.сога 


КЕФОМЕТЪР 


Ш Маопиззой 


В улу.тадпиззой.сот  Ш аркаса 
Ш Репит, 16 МВ НАМ, 80 МВ НОО ю1 СО 


ГЕЙМПЛЕЙ 


За да избегна поне този месец 
съмнителното удоволствие да пи- 
ша отново ревю за поредния "ше- 
дьовър" на Тпе Адуемиге 
Сотрапу, си поисках "друго заг- 
лавие, каквото и дае". Е, дадоха 
ми Заек - игра, в която един неп- 
рилично розов заек оцветява си- 
ни плочки в любимия си розов 
цвят и замеря марсианци с морко- 
ви. Предполагам, че съм си полу- 
чил заслуженото... 


Боян Спасов 
Бйггага Фграба.пе! 


ко фирмата-разпространител 

Мадпиззой ви е непозната, мо- 

жете да посетите сайта им, от 
който ще научите, че техният ката- 
лог всъщност предлага внушителна- 
та цифра от 78 различни заглавия. 
Евтинки - повечето на цена 10 евро 
или съвсем малко повече. Конкрет- 
но Зфек (как се чете това, между 
другото?) примерно струва 9.99 ев- 
ро, а за скромната сума от още пет 
евро ви се предлага плюшен заек, 
който дори евентуално може да не 
е розов. Когато пуснете играта пък, 
ще разберете защо цената й е тол- 
кова ниска, 


както и че трябва да стоите да- 
леч от останалите им 77 заглавия. 

Геймплеят е съвсем лесен за 
описване - боядисвате плочките, по 
които стъпвате в розово, стреляте 


Боядисвам сини плочки в розово, т0- 
ва е смисълът на живота ми. 


по противниците с моркови и накрая 
минавате нивото. Можете да съби- 
рате стандартните бонуси, като до- 
пълнително време, бързина и т.н. 
Има и специални плочки, които изЗ- 
чезват периодически, рестриктират 
движенията ви, могат да бъдат нас- 
тъпени само веднъж, телепортират 
ви на друго място и т.н. Всичко това 
предполага, че здек всъщност е ло- 
гическа игра, но поне на първите ни- 
ва никакви логически пъзели няма 
да откриете - просто се шматкате 
по нивото, докато боядисате доста- 
тъчно плочки и стигнете до изхода, 
който ви отвежда на следващото 
ниво. Получавате и парола, за да не 
започвате всеки път отначало. Про- 
тивниците, които ви пречат да из- 
пълните благородната си задача по 
орозовяване на околната среда, са 
най-странната сбирщина, която мо- 
же да си представите - просто ще 
кажа, че един от тях е марсианец, 
втори - призрак, а друг - факел, за- 
мерящ ви с огнени топки, пък вие си 
правете съответните изводи. Така 
или иначе всички те умират от ва- 
шите морковени атаки и са по-скоро 
досада, отколкото реален проблем. 

Както доволно посредствената 
графика, така и досадната музика, 
едва ли ще впечатлят когото и да е. 
Като прибавим към тях сериозните 
бъгове в геймплея (някои от тях 
доста странни, например при грешка 
да загубите два живота вместо 
един), който по начало не е особено 
интересен, 


Може би това би бил редакторът 
за нива, с който можете да опитате 
да се справите там, където левел- 
дизайнерът се е провалил, но той е 
непреведен от немски език, което 
частично ще ви затрудни, ако знае- 
те само английски. Като се замисля, 
зчек (и все пак - как се произнася 
това? Скек? Скуйек?) все пак има 
едно ясно изразено предимство 
пред другите заглавия на пазара. 
Това са ниските системни изисква- 
ния. През 2004 година е същински 
феномен да излезе комерсиална иг- 
ра, която изисква скромните 16 ме- 
габайта памет и 80 мегабайта дис- 
ково пространство. Съвсем друга те- 
ма е въпросът, че това заглавие е 
много по-лошо от повечето безплат- 
ни пеемаге-конкуренти и поне аз с 
радост ще го изтрия от диска си 
още сега. 
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Бързи Коли, инфарктни състезания 
и умерена доза реализъм 


Ш Содета!егв 
В уми.содетаз!егв.со.ик 
ШР 800 МНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ 


СИ ТИМАТЕ вАСИЧЕ ЗмМмосАдТтОВ Мдео тНасто #1 ОМО 


Състезанията с автомобили ка- 
то че ли останаха сред малкото, 
където все още има известна сво- 
бода, разнообразие и приемливи 
алтернативи, които да не носят 
марката на някои от гигантите в 
геймърската индустрия. Все още 
на пазара се намират достатъчно 
качествени, атрактивни и доказа- 
ли се през годините ралита, които 
определено имат какво да пред- 
ложат и без всякакво съмнение 
често успяват да го справят доб- 
ре. Може би най-ярък пример в то- 
ва отношение е ТОСА, една от ут- 
върдените поредици на 
Содетазйегв... 


Ангел Тодоров 
агспапае! тай.ра 


едно от първите имена, които 

изплуват в съзнанието ми, е 
Содетаегв. Тази компания успя да 
създаде поредица от игри, изключи- 
телно силно повлияли развитието 
на виртуалните ралита. Едва ли по- 
читател на този жанр, който да не 
очаква с нетърпение поредните из- 
дания на хитове като Сот МсНае 
На!у или ТОСА. През годините тези 
заглавия доказаха успеха на своята 
концепция и я превърнаха в стан- 
дарт за това как трябва да изглеж- 
дат съвременните компютърни рали- 
та. Очевидно Содетаз!егв са дос- 
тигнали до вярната рецепта, тъй ка- 
то балансът между опитите за пос- 
тигане на реализъм и удоволствието 
от рейсинг елементите са достигна- 
ли ниво, трудно достижимо за кон- 
курентите. И ако Сот МсНае Найу 
години наред е на върха на успеха в 
по-екстремните форми на компю- 


К огато стане дума за рейсинг, 
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търните автомобилни състезания, то 
случаят с ТОСА е малко по-разли- 
чен. Независимо от чудесните ка- 
чества на играта, тя е поставена в 
несравнимо по-конкурентна среда и 
това важи както за РС, така и за 
конзолите. При пазара на РС-игри 
нещата са доста по-различни, тъй 
като тук трудно могат да се намерят 
такива мега-хитове от типа на Сгап 
Типвто. За сметка на това конкурен- 
цията е тотална и нишата, в която 
стои ТОСА, има много допирни точ- 
ки дори със заглавия, доближаващи 
се до концепцията на Меед "ог 
Зреед. Неслучайно споменавам тази 
игра, тъй като дори в новата ТОСА, 


която по-принцип е ориентирана към 
феновете на по-големия реализъм, 
се наблюдава присъствието на ня- 
кои елементи, може би не съвсем 
типични за жанра, но осигуряващи 
допълнителни продажби. Ако тряб- 
ва да определим съвсем общо ново- 
то издание на легендарната игра на 
Содетазегв, тя може да се нарече 
нещо като мултифункционален про- 
дукт, в който почти всеки запален 
по виртуалните автомобилни надп- 
ревари би могъл да намери по нещо, 
което да предизвика интерес и да 
му хареса. Очевидно идеята на про- 
изводителя е била да създаде игра, 
в която да включи всички възможни 
вариации на тема автомобилни със- 
тезания. Като изключим футурис- 
тичните и екшън ориентираните ра- 
лита, тук може да се намери практи- 
чески всичко, което не е натоварено 
с тежки лицензни такси. 

Игровите варианти са голямата 
сила на ТОСА Насе Опуег 2. Коли- 
чеството на възможните състезания 
надхвърля обичайните разбирания. 
Тук са предвидени стартове в пове- 
че от 20 серии. Пистите са разполо- 
жени в цял свят и силно се различа- 
ват една от друга. Сред тях присъс- 
тват трасета, познати от стартовете 
на Формула 1, американските и авс- 
тралийските автомобилни състеза- 
ния, но има и други, за които не съм 
чувал и нямам представа дали наис- 


САМЕ СЦ а Новро! 


тина съществуват. Техните форма и 
настилка са различни. Характерно 
за ТОСА Насе Опмег 2 е, че в момен- 
та, в който свикнете с даден модел, 
конкретно състезание и започнете 
да печелите победи, идва ред на 
ново предизвикателство, в което 
със сигурност отново има какво да 
се учи. По този начин 


пре за игра на 
ТОСА ЕВО2 се увелича- 
ва значително 


Броят на автомобилите надхвърля 
30, а заедно с техните модифика- 
ции тази цифра достига твърде со- 
лидни измерения. Разнообразието е 
меко казано впечатляващо. Спектъ- 
рът от коли е толкова широк, че 
включва модифицирани туристичес- 
ки модели, прототипи, ретро возила, 
култови рали-автомобили, камиони, 
вариации на тема Е1 и други, за чи- 
ето съществуване никога не съм 
знаел. Всеки един е със своите осо- 
бености, с които така или иначе 
трябва да се свиква и това е един 
от солидните козове на играта. Ако 
играта срещу компютъра ви омръзва 
бързо или не ви харесва по една или 
друга причина, можете да се проб- 
вате срещу реални противници. Тук 
има достатъчно атрактивни мултип- 


ммлу.рссмЬ-ра.сот 


лейър възможности, така че ако раз- 
полагате с подходяща връзка към 
Интернет, нищо не пречи да пробва- 
те надпревара, която за немалка 
част от феновете на компютърните 
ралита е несравнимо по-забавно и 
увлекателно занимание. 

Този подход от страна на произ- 
водителя може би е една от причи- 
ните, поради които появата на 
ТОСА НО бе посрещната със сме- 
сени чувства и противоречиви ко- 
ментари. От една страна застанаха 
привържениците на симулациите и 
така наречения реализъм. Те се 
впуснаха да критикуват играта във 
връзка с физическите модели на ав- 
томобилите и да се вглеждат в под- 
робности, които "невъоръженото" и 
привикнало с по-лековатата страна 
на виртуалните ралита едва ли би 
открило. Причините за подобни кри- 
тики са повече от оправдани. За не- 
малка част от вариантите, които ТО- 
СА предлага, има съвсем отделни 
игри, всяка от които се стреми въз- 
можно най-пълноценно да пресъз- 
даде атмосферата на съответните 
състезания. Затова в някои свои 
елементи играта на Содетаз!егв от- 
кровено може да бъде наречена 
менте и то не защото тя няма нуж- 
ните качества или изпълнението е 
посредствено, а просто е практичес- 
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САМЕ СШУВ а Новро“. 


ки невъзможно да се търси кой знае 
какъв реализъм, когато се пресъзда- 
ват десетки състезания и колосален 
брой автомобили. Всеки един от тях 
е със своите уникални характеристи- 
ки. Ако вземем като пример слабо 
популярните у нас състезания от МВ 
Зирегсагв и сравним с появилата се 
преди време игра по темата на ЕА 
Зройв, няма как да не забележим 
драстични разлики в управлението. 


Подобни примери могат да се дадат 
още, но те биха направили впечат- 
ление само на тези, които са твърде 
заклети фенове на реализма във 
виртуалните автомобилни състеза- 
ния. Всъщност тази тема е доста 
деликатна, тъй като не са малко 
гласовете, които се опитват да от- 
резвяват аудиторията със съвсем 
логичните напомняния, че понятието 
реализъм, когато става дума за ком- 
пютърни игри, е някак абсурдно. Ед- 
ва ли някои може да приеме, че уп- 
равлението на виртуалните автомо- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


били и тяхното поведение на пътя 
би могло да има нещо общо с това в 
истинския живот. Така или иначе 
търсенето на химерата, наречена 
реализъм продължава, но в случая с 
ТОСА Насе Опуег 2 нещата са малко 
по-сложни, тъй като количеството и 
разнообразието на автомобили е 
толкова голямо, че едва ли някой би 
могъл да има сериозни основания 
да смята, че може да се изживява 


За да бъдат усетени най-пълно ко- 
лите, е добре да имате на разполо- 
жение сносен волан. Управлението 
с клавиатура е прилично, но се губи 
голяма част от тръпката в състеза- 
нието. Усвояването на контрола 
върху автомобила е въпрос на опит 
и индивидуални способности, но със 
сигурност не би следвало да отнеме 
повече от десетина минути дори за 
тези, които не са опитвали игра от 
този тип. Все пак разликите в управ- 
лението между различните класове 
и модели автомобили е значителна, 
така че свикването винаги отнема 
известно време. Ако имате намере- 
ние да мачкате наред, са нужни по- 
вече усилия, тъй като освен разли- 
чията в колите и трасетата, изкуст- 
веният интелект на виртуалните 
противници не е за подценяване. 
Ако прекарате достатъчно време с 
играта, ще забележите някои недо- 
мислици в това отношение и ако ги 
използвате, победата става по-лес- 
но достижима цел. 

Друг много приятен момент в 
ТОСА Насе Опмуег 2 е начинът, по 
който са изпипани катастрофите. За 
добро или лошо играта на 
Содетаз!егв е от тези, в които 


катастрофите 
са често срещани 


Разбира се, това зависи от типа 
на състезанието, като при пистови- 
те, където скоростите са по-високи и 
се получават струпвания на повече 
коли по завоите се случват сблъсъ- 
ци, които няма как да останат неза- 
белязани. Всяка катастрофа носи 
със себе си сериозни последствия 
за техническото състояние на кола- 
та. Достатъчен е един по-сериозен 
сблъсък, за да ви изхвърли от състе- 
занието. Тук е мястото да се каже, 
че количеството катастрофи зависи 
изцяло от възможностите и поведе- 
нието на пилота по трасето. Нера- 
зумните маневри, стремежът към из- 
преварване на всяка цена и безраз- 
съдният стил на каране няма начин 
да доведат до краен успех, тъй като 
победата изисква автомобилът все 
пак да може да достигне на собст- 
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„вен ход до финала. Като визия ка- 


тастрофите са пресъздадени пер- 
фектно. Външният вид на катастро- 
фиралата кола впечатлява със своя 
реализъм и по този показател ТОСА 
Насе Опуег 2 бележи известно раз- 
витие в сравнение с СМНО4. 

В интерес на истината за графич- 
ното оформление могат да се кажат 
най-вече хубави неща. Моделите на 
автомобилите са достатъчно де- 
тайлни, трасетата имат автентичен 
изглед и всичко това е гарнирано 
със солидна доза спецефекти. При 
всяко положение графиката не е 
съвсем лека и ако разполагате с по- 
слаба машина, може да имате доста 
проблеми. Графичните настройки се 
правят от специален модул извън 
играта, който след кратък тест 
предлага конкретна конфигурация 
от резолюция и ниво на детайлите. 
Тези предложения обаче често не 
се оказват удачни, тъй като при 
струпвания на повече автомобили 
могат да се появят някои насичания, 
а промените в графиката се извър- 
шват само в този Зешр-модул. 

По отношение на звуковото офор- 
мление може да се каже, че ТОСА 
Насе Опуег 2 е на много добро рав- 
нище. Звукът на двигателите на 
различните състезателни автомоби- 
ли е изключително истински, като 
много приятно впечатление правят 
промените, които настъпват при про- 
мени в оборотите и особено при нас- 
тъпването на някакви повреди. 

Независимо от някои критики, но- 
вото издание на ТОСА е една пъл- 
ноценна, невероятно богата като 
възможности игра, която има какво 
да предложи както на въодушеве- 
ните по максималния реализъм, така 
и на тези които си падат по сравни- 
телно неангажиращите рейсинг из- 
живявания. Солидното количество 
автомобили в различни класове и 
невероятният брой писти са "забър- 
кани" в уникален коктейл от разно- 
образни игрови варианти, които га- 
рантират дълги часове приятни из- 
живявания. Затова смело може да 
се каже, че Содетаз!егв са успели 
да създадат едно от най-добрите 
виртуални ралита за тази година. 


като свръхспециалист, запознат де- 
тайлно с всевъзможните вариации 


по темата. 
станете абонат на мрежата на 


НОМЕГАН и при представяне на този 
талон ще получите следните бонуси: 
г. Ф Получавате 1 месец безплатно ползване на 

го услугата и последният брой на РС Сшо, 

| ако предплатите 2? месеца 


Ф Получавате 1 месец безплатно ползване на 
услугата и 3-месечен абонамент за РС Со, 
ако предплатите 3 месеца 
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Предложение, Което можеш да откажеш 
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1 со 


Началото на миналия век поне в 
САЩ може да се обобщи с една 
дума: "мафия". Този период е по- 
пуляризиран от книги и филми ка- 
то "Кръстникът", а има дори и иг- 
ри, като "Майа: Тне СКу ОГ Го! 
Неауеп", които по перфектен на- 
чин допълват цялостната картина 
и пренасят тази брутална атмос- 
фера на мониторите ни. За съжа- 
ление, има и други, като разглеж- 
даната в тази статия, които не мо- 
гат да стъпят и на малкия пръст 
на споменатите по-горе шедьоври. 


Иван ков 
МадегбрссиЬ-Ба.сот 


ко клиширана. Вие сте млад и 

начинаещ ганстер, които тряб- 
ва да си пробие път нагоре във "вис- 
шето общество", изпълнявайки по- 
ръчки за самия Ал Капоне. Естест- 
вено, почти всичко се свежда до то- 
ва да избиете максимален брой "ло- 
ши" ганстери и от време на време 
да премахвате информатори, тро- 
шите магазини и др. 

Дотук - нищо ниво. Като геймп- 


И сторията е повече или по-мал- 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


лей играта си е чист шутър от първо 
лице, в който ще трябва да прекара- 
те по-голямата част от времето си с 
натиснат ляв бутон на мишката. Не 
че няма нещо като история, но тя е 
по-скоро "между другото" и не е осо- 
бено интересна. Като се има пред- 
вид и фактът, че повечето нива са 
доста линейни, всичко се изражда 
до безобразен екшън. Което е и ед- 
на от големите ми критики. В жела- 
нието си да ви държат в напреже- 
ние, разработчиците са се постара- 
ли да изпратят срещу вас наистина 
голям брой противници. Не че игра- 
та се доближава до Зепоиз Зат, но 
все пак доста често ще ви се налага 
да се разправяте срещу 5-6 мутри 
наведнъж. А това си е сериозен 
проблем поради другата голяма не- 
домислица: оръжията. Те са напъл- 
но стандартни за епохата и за жан- 
ра - тръба, пистолет, пушка-помпа, 
картечен пистолет Тпотрвоп и др. 
Обаче недоумявам защо 
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тези иначе толкова 
впечатляващи играч- 
ки са аосолютно нее- 
фективни 


В повечето от враговете си ще 
трябва да стреляте по 7-8 пъти, за 
да ги свалите. И не, не си мислете, 
че това се компенсира със смърто- 
носни хедшотове, както в повечето 
други игри. Няма такова нещо - аз 
лично съм стрелял три пъти в глава- 
та на цивилен (!), преди да успея да 
го убия. Дори и фактът, че 
Тпотрзоп-ът ви е снабден със 100 
патрона в пълнителя (вместо 50, 
както би трябвало да бъде), или че 
от упор пушката наистина върши ра- 
бота, пак ще ви се налага да преиг- 
равате повечето престрелки по ня- 
колко пъти. Враговете ви изникват 
иззад ъгли, от празни стаи, директ- 
но зад гърба ви, а ми се случваше 
да ги видя и как изплуват от асфал- 
та на два метра пред мен като съ- 
щински нинджи. За сметка на тези 
им очевидно странни умения, инте- 
лектът им е под всякаква критика и 
на моменти просто стоят на място, 
докато вие ги стреляте. 

Друга недомислица са полицаите. 
Въпросните сини човечета са раз- 
хождат по улиците и ако Ви видят с 
оръжие в ръка - ви нападат и стре- 
лят. На месо. Без предупреждение. 
За сметка на това, ако вие сте невъ- 
оръжени, а иззад ъгъла изскочат 
трима здравеняци с пушки - поли- 
цаите не реагират. Просто ви под- 
минават със спокойна крачка, дока- 
то вие обирате куршумите. 

Въобще - геймплеят е голямо ра- 
зочарование, поне за мен. Интерес- 
ното е, че като оформление нещата 
не са толкова черни. Графиката мо- 
же да се нарече "посредствена" и 
без да е нещо интересно, поне не 
дразни. Въпреки философските раз- 
съждения на някои "колеги", в Моб 
Егогсег не се използва Зепоиз 
Епопе, а версията на | Тесй 3 ен- 
джина, наречена ирйег. Иначе каза- 
но - същата, която видяхме в "Мо 
Опе Пмез Еогеуег 2" и "Ггоп 2". Като 
имам предвид останалите качества 
на играта, а и комбинацията произ- 
водител/разпространител, аз лично 
съм предоволен и смятам, че неща- 
та можеха да са много по-лоши. 

Звуците и музиката не са нищо 
особено, но не са и лоши. Както и 
графиката - можете да ги преглът- 
нете. А ако в момента в главата ви 
се върти мисълта "абе, играта е гад- 
на, но в мрежа може и да е забавна" 
- ще ви разочаровам отново. Мул- 
типлейър няма. Може би е по-добре 
така. Стоите далеч от тази игра. 
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Преди известно време бях го- 
лям фен на зигмма! Поггог загла- 
вия като Незщеп! Еу!. За съжале- 
ние бях изгубил интерес към тях и 
от доста време не съм се докос- 
вал до такива. Наскоро доста ми 
се доигра нещо плашещо и за мое 
щастие се появи Тпе ЗиНеппоа, за 
която бях скептично настроен, но 
се оказа доста приятна игрица. И 
макар че тя не е представител на 
този жанр, то поне притежава съ- 
щата страховита атмосфера. 


Иван Иванов 
1 мапоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


се вижда как главният герой е 

воден от двама пазачи към но- 
вия си "дом" - килия в Арбо! ае 
Репйепагу, островен затвор с доста 
интересно и мрачно минало, с което 
ще се запознаете, докато играете. 
Торк, нашият човек, е осъден за 
престъпление (убийството на жена 
си и двамата си сина), което може 
да е извършил, а може и да не е, но 
за това ще стане дума малко по- 
късно. След като е затворен в кили- 
ята си, става нещо странно. Наоко- 
ло започват да се разхождат стран- 
ни създания, които не може да ви- 
дите добре, но затова пък съвсем 
ясно чувате ужасяващите писъци на 
жертвите им, както затворници, та- 
ка и пазачи. За щастие това дава 


И грата започва с интро, в което 


„А 0тспомените на Торк ще разберете някои неща 
за него и семейството му. 


А Подобни образи ще ви изкачат от време 
на време, за да ви стряскат. 


възможност на Торк да избяга от ки- 
лията си, а защо не и от затвора. Не 
е лесно обаче да се измъкнеш от ос- 
тров пълен с всевъзможни мутанти, 
които те искат на шиш. 

Първото нещо, което се забеляз- 
ва в Тпе Зийеппоа, е атмосферата, 
която, както вече споменах, се доб- 
лижава до произволен зигмма! попог 
хит, макар играта да е далеч от то- 
зи жанр, поне като геймплей. Стран- 
ното е, че в самото начало тя е под- 
тискаща, напрегната и въобще 
страшничка. Малко по малко обаче 
нещата се променят и към средата 
вече си е чист екшън. Не знам дали 
авторите са се изчерпали откъм 
идеи за поддържане на началната 


атмосфера, или просто се свиква и 
вече не прави впечатление, но фак- 
тите са такива. Иначе има доста ин- 
тересни моменти, като един, в кой- 
то, докато гледате в монитор как 
някакво чудовище се приближава в 
гръб към нищо не подозиращ човек, 
изведнъж разбирате, че този човек 
сте вие, но когато се обръщате, от- 
зад няма никого. Вярно, клише, но 
доста ефективно. 


Гадовете са 
оригинални 


и спомагат за гореспоменатата 
атмосфера. Така например зпауег- 
ите, същества с ножове вместо кра- 
ка и ръце, са едни от първите гади- 
ни, с които ще се сблъскате, но са и 
едни от най-стряскащите. Доста 
често ще чувате потропване от ме- 
талните им краченца, което ще ви 
кара да се озъртате непрекъснато, 
но в много случаи ще ги забелязва- 
те късно, тъй като гадините обичат 
да се движат в сенките и по тавани- 
те. Други интересни гадинки са 
Маттпегв. Те изскачат от локви 
(кръв, вода и т.н.) и ви замерват със 
спринцовки, а ако сте достатъчно 
близо, скачат върху вас и се опитват 
направо да ви забият спринцовката, 
което всъщност е доста забавна 
гледка. Има още няколко гадини в 
играта, някои се спускат от тавана, 
други изкачат от земята, изобщо 
може да ги очаквате отвсякъде. За 
съжаление като разновидност брой- 
ката не е голяма. За всичките 21 ни- 
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ва играта предлага едва около 5-6 
вида чудовища. Това, разбира се, 
ако не броим босовете, за които, 
както може да се очаква, трябва да 
откриете начина, по който да ги уби- 
ете. За жалост, веднъж като го на- 
мерите, нещата стават прекалено 
елементарни. 

Арсеналът на Торк също не е мно- 
го богат, но пък това си е съвсем 
умишлено. Общо взето разполагате 
с няколко стандартни оръжия като 
револвер (можете да стреляте с два 
едновременно), пушка-помпа, Тотту 
дип и огнехвъргачка. Интересното е, 
че почти няма значение какво оръ- 
жие използвате. Например револве- 
рите са ефективни, но имат малко 
патрони и се налага често да преза- 
реждате, а това може да ви коства 
много. Пушката убива бързо, но пре- 
зарежда бавно между изстрелите, а 
и отново има малко патрони. Тотту 
Сип - ефективно оръжие, малко не- 
точно и стреля бързо, което пак во- 
ди до често презареждане. Други 
оръжия, с които разполагате, са 
нож, брадва, гранати и коктейл "Мо- 
лотов". В инвентара си имате и фе- 
нерче, което би било доста полезно, 
ако не светеше на един метър пред 
вас. Слава Богу, има и флеъри, кои- 
то вършат доста по-добра работа, 
но пък свършват бързо. Из нивата е 
хубаво да се оглеждате, както за 
амуниции, така и за батерии за фе- 
нерчето, флеъри и болкоуспокоява- 
"щи. 

Освен оръжията Торк разполага и 
с едно друго средство срещу чудо- 
вищата. Това е самият той... или не 
съвсем. Нашият герой има способ- 
ността да се превръща на чудови- 
ще, което прави на пух и прах всич- 
ко, до което се докопа. Има само 
две уловки. За да се превърне в чу- 
довище, пзапйу те!ег барът трябва 
да е напълнен, а това става, докато 
трепете гадини. Докато сте в режим 
"гаден дзвер", не можете да използ- 
вате болкоуспокояващите, но кръв- 
та ви бавно се възстановява сама. 
През това време пзапйу те!ег-ът па- 
да ие силно препоръчително да го 
наблюдавате, защото 


Ц 


Торк тряова да се пре- 
върне обратно в човек 
преди барът да се е 
изпразнил докрай, 


в противен случай с него е свър- 
шено. Тази способност на героя е 
по-скоро любопитна, отколкото не- 
обходима. Трябва да призная обаче, 
че на места, където гадините изли- 
зат непрекъснато и се изнервите от 
това, е доста облекчаващо да се 
превърнете в чудовище и да ги раз- 
хвърляте за нула време. 

Освен гадовете из нивата ще сре- 
щате и приятелски настроени лич- 
ности, които в повечето случаи ще 
искат помощта ви. В подобни случаи 
ще чувате два гласа, идващи от 
съзнанието на Торк. Единият глас 
(вероятно на жена му) ще го убеж- 
дава да помага на хората, а другият 
ще го насърчава да ги убива. В за- 
висимост кой от двата гласа ще пос- 
лушате за вас се води статистика, 
от която зависи какъв ще е финалът 
на играта. С други думи, това дали 
Торк е виновен за убийството на се- 
мейството си зависи изцяло от ва- 
шите действия. 

В графично отношение играта не 
е нещо впечатляващо. Моделите и 
околната среда не са много детайл- 
ни, но за мрачна игра като тази, то- 
ва не еот особено значение. Пък и 
графиката е последното нещо, кое- 
то ще гледате, щом веднъж се по- 
топите в света на Тпе ЗиНеппа. 


ХУ Единствените пъзели в играта са как да 
изгасите някой огън, който ви пречи. 


„А дю не искате да ви бодне с инжекцията, помпайте бутона за стрелба. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


От друга страна, аудиото е на 
доста добро ниво. Странните звуци 
и призрачни говори, заедно с образи 
появяващи се на екрана за части от 
секундата могат да ви изкарат акъ- 
ла неведнъж. Дори озвучаването на 
персонажи е перфектно, особено на 
един газообразен пич... пълни ми 
душата, като го чуя. За сметка на 
това главният герой е безмълвен 
през абсолютно цялата игра, което 
за разлика от РапкШег тук работи 
като плюс, тъй като не издава ха- 
рактера на героя, който в случая мо- 
же да е всякакъв. 

Относно управлението няма кой 
знае какво да се каже. То е стан- 
дартно за ТРЗ заглавие. Камерата е 
динамична и следва героя в гръб. За 
разлика от зиги/ма! поггог-ите, където 
камерата е статична и обикновено 
нарочно не дава най-добрия възмо- 
жен ъгъл с цел някоя гадина да ви 
хване неподготвен, тук имате доста 
по-голяма видимост и този ефект се 
губи. Затова, ако търсите по-силно 
усещане, мога да препоръчам да 
превключите в перспектива от пър- 
во лице. Гарантирам коренно по- 
страховито изживяване. 

Тпе Зийеппа е добро заглавие във 
вида, в който е, но нямаше да е зле, 
ако авторите бяха вкарали малко 
пъзели и повече гадове, което ще- 
ше да удължи преживяването и да 
го направи значително по-приятно. 
Но дори и така мисля, че играта ще 
се хареса, както на екшън любите- 
лите, така и на тези, които си падат 
по зигМма! поггог заглавията. 


ХА момиченце? 
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Босовете са доста неприятни парчета. 


/ я г» 4 
ААТТ. 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Приятна и неангажираща пуцалка 


Оуо Сатез 


В умууу.дмодатез.сот ШР 500, 64 НАМ, 30 Мдео Ш Агсаде 


Горещите летни месеци обикновено са големият 
шанс на някоя малка фирмичка да блесне пред гей- 
мърите със своя продукт. Тогава големите акули в 
бранша обикновено не пускат нищо смислено и по- 
роят от заглавия е значително по-малък, така че до- 


ри някоя неизвестна игра има шанса да бъде видяна. 


Големият въпрос в този случай винаги е дали човек 
успява да се възползва от своя шанс. 


Никола Дърпатов 
даграгоу д рсс!иБ-ра.сот 


Омо Сатев е едно от тези ред- 

ки изключения, които успяват 
да предложат приличен продукт. 
Тяхната оферта се нарича Агб!ке |! 
и е чистокръвен аркаден екшън в 
най-добрите традиции на класиките 
Наудеп и Хепоп. Естествено, както 
подобава на игра от 2004 г., всичко 
е издържано в 30 и гарнирано с 
пищни светлинни ефекти. 

Историята на Амзшке ||, доколко- 

то въобще я има, е повече от семп- 
ла. Вие сте пилот на боен хеликоп- 
тер и като такъв се борите с армии- 
те на могъщи корпорации, които по 
някаква причина искат да тласнат 
планетата към световна война. 
Всичко това е поднесено под фор- 
мата на кратки разговорки с вашите 
началници между отделните мисии 
и честно казано, е по-скоро пренеб- 
режимо. Така или иначе едва ли ня- 
кой ще изиграе точно тази игра кон- 
кретно заради гениалния сюжет, та- 
ка че поне според мен постната ис- 
тория не е особен проблем. Много 
по-силната страна на играта идва по 
време на самите мисии. Както вече 
стана дума, управлявате мощен хе- 
ликоптер, а в течение на кампания- 
та ще успеете да смените няколко 
пъти модела. Различните машини не 


( ветовнонеизвестната компания 
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Два На диск Тина 


ОМ0-то към броя 
ще намерите 
зпагемаге версия- 
та на Аб!лке 1, 
която предлага 
около една трета 
от цялата игра. 


Моят нов хели- 
коптер сее смърт 
и разрушение. 


а: сО 


се различават кой знае колко по по- 
казатели и основното предимство на 
по-високите модели е, че са по-ма- 
неврени и държат повече на вра- 
жески огън. Такъв пък ви чака под 
път и над път. Противниците явно са 
от много богати корпорации, защото 
на всяко ниво ще се сблъскате със 


стотици танкове, са- 
молети, хеликоптери и 
друга бойна техника, 


която трябва да превърне вашата 
кауза в "Мисията невъзможна". Ни- 
вата в играта са общо 18 на брой, 
като на всеки 5 успешно преминати 
задачи ви чака и по един бос. От 
Омо Сатев определено са се поста- 
рали тяхната игра да не доскучава 
бързо. Самите нива са доста разно- 
образни като пейзажи и противници. 
Общо ще имате възможност да 
стреляте по над 100 (!) вида вра- 
жески единици, което си е доста се- 
риозно постижение за нискобю- 
джетно заглавие като АибшкКе |. 


Играта предлага бурни престрелки с многобройни противници. 


мумм.рссмБ-ра.согп 


аа а 


Впечатляващо е също така, че авто- 
рите са се постарали да вкарат най- 
различни атмосферни ефекти, нощ- 
ни мисии и десетки най-различни 
ромиег-ирз. Като стана дума за бону- 
сите, трябва да вметна, че усърдно- 
то им събиране е една от най-прио- 
ритетните ви задачи в играта. С по- 
мощта на съответните ъпгрейди ще 
се сдобиете с много по-мощни оръ- 
жия, ракети и други приятни нещи- 
ца, без които оцеляването ви е 
проблематично. 

Всичко това е реализирано по 
един доста приятен начин. Графи- 
ката на АтзНке |! е повече от 
прилична и радва окото с 


големи и красиви 
експлозии 


В същото време системните изис- 
квания са повече от приемливи и ос- 
вен ако не сте собственик на някак- 
ва антика, няма да имате проблем 
да подкарате продукта на Омо 
Сатев с максимален детайл. 

За съжаление звукът е на доста 
по-ниско ниво, като мен особено 
ме издразниха монотонните мело- 
дии, които писват страшно след 
второто или третото ниво. За ра- 
дост музиката може да се изключ- 
ва, така че това все пак е решим 
проблем. 

Като цяло Агзтке |! едва ли е иг- 
рата, която ще остане в историята с 
някакви особени достойнства. Въп- 
реки това определено си заслужава 
да й отделите няколко часа, които 
ще прекарате в безгрижна стрелба 
по многобройни и разнообразни про- 
тивници. А в разгара на лятната ску- 
ка на геймърския фронт това въоб- 
ще не е малко. 
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Открийте 
забавната страна 
на борбата 

с гравитацията 


Ш Сурагаде/Аап  Ш умулу.бапапсе.огд ЮШР 350 МНг, 64 МВ НАМ, 8 МВ Мдео Шригле дате Ш#1 СО 


Гравитацията като повечето не- Ъ Управлението е съвсем елементарно, но 
ща в нашия свят има своите доб- малко помощ никога не е излишна. 


рии лоши страни. За лошите 
обикновено се сещаме след полу- 
чаването на поредната асфалтова 
екзема, а за добрите май не се и 
замисляме. Когато се намеси гей- 
мърската индустрия, се появява 
третата страна - забавната. В но- 
вото заглавие от каталога на Ага 
гравитацията и справянето с нея 
са основни герои и източници на 
солидна доза забавление. 


Ангел Тодоров 
агспапае! д та!.Ьа 


се отбележи фактът, че тотал- 

ната комерсиализация в гей- 
мърската индустрия доведе до 
практическото унищожение на ня- 
кои игрови жанрове. Едва ли има 
някой, който да не е забелязал как- 
во се случи с куестовете. За съжа- 
ление същата участ застигна логи- 
ческите игри. Все по-рядко на паза- 
ра се появяват подобни заглавия, а 
когато все пак те излязат, обикнове- 
но попадат в най-долната ценова 
категория и са далеч от успеха и по- 
пулярността на по-комерсиалните 
жанрове като екшъните и стратегии- 
те. Все по-рядко разработчиците 
рискуват загуба на усилия и ресурси 
в създаването на подобни игри и ка- 
то че ли единствената надежда за 
тяхното възкресение засега е мо- 
билният гейминг. 

За щастие макар и рядко качест- 
вени ригге датез биват издавани и 
случаят с Вайапсе е точно такъв. Тя 
е класически представител на логи- 
ческите игри. В рамките на нараст- 
ващи по своята трудност нива ще 
трябва да преодолеете "висящи" 
във въздуха атрактивни лабиринти с 


( дълбоко прискърбие трябва да 


” Подобни сюрреалистични гледки изграждат 
света на Вайапсе. 


А, Подобни задачки-закачки са може 
би най-приятната част от играта. 


множество механични препятствия и 
задачи, които би следвало да бъдат 
решени по точния начин, за да се 
продължи напред. Целта на играта 
е повече от простичка. Имате на 
разположение топка, която трябва 
да прекарате от единия до другия 
край на лабиринта и то без да до- 
пуснете тя да падне. Топките са 06- 
що три и се отличават по своята те- 
жест. Най-леката е хартиена, след- 
ващата е дървена, а най-тежката е 
каменна. Трябва да се признае, че 
създателите на играта са успели из- 
ключително реалистично да пресъз- 
дадат въздействието на силата на 
гравитацията върху топките. Начи- 
нът, по който всяко едно от кълбата 
се движи, има своите специфични 
особености, които трябва да се взе- 
мат предвид с оглед на успешното 
завършване на всяко едно от нива- 
та. Това, че ще започнете с топка от 
даден материал, съвсем не означа- 
ва, че в играта, тя ще остане така- 
ва. При преминаване през така на- 
речените трансформери тя може да 
се променя. 


А, Трансформирането в успешно и мо- 
же да се продължи напред. 


Трансформерите игра- 
ят двоинствена роля, 


тъй като в някои от случаите те са 
решението, но много по-често те са 
проблемът. Логично е, че със харти- 
ена топка много трудно ще успеете 
да избутате някаква преграда, с ка- 
менна едва ли може да преминете 
през някой дървен люлеещ се мост, 
а дървената едва ли може да поле- 
ти. Нивата са общо 12 на брой, като 
първите от тях са сравнително еле- 
ментарни, но с всяко следващо се 
превръщат в истинско изпитание 
както за ума, така и за нервите. Тъй 
като за всеки един от лабиринтите 
има ограничение във времето за 
преминаване, изкушението да се 
бърза е голямо, но почти със сигур- 
ност води до падане и връщане на- 
зад. Самите трасета, по които се 
движи топката, са доста различни и 


при някои от тях дори едно грешно 


движение е достатъчно, за да про- 
вали играта. Така че освен добрата 
логика е нужно планиране на дейст- 
вията, железни нерви и сигурна ръ- 
ка. 
Продуктът на Ачап със сигурност 
не би впечатлил никого с кой знае 
колко атрактивна графика и в тази 
своя част най-ясно личи стремежът 
към спестяване на излишните разхо- 
ди. Това, разбира се, съвсем не 03- 
начава, че Ваапсе е някаква суперг- 
розотия, но е твърде далеч от въз- 
можностите, които съвременните 
технологии предлагат. Сравнително 
пестеливото отношение към визията 
има своите добри страни и те се из- 
разяват в ниските изисквания към 
системата. 
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САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


ммм. рссмЬ-ра.соп 


Приключенията 
на Конин и 
Бармалей 


8 Рита! ЗоНмуаге/Огеатса!сПег 


Знаете ли как се е появило името на полуостров 
Крим? От най-древните му жители - кимерийците! 
Виждам как започвате да се досещате вече - Конан 
Варваринът и Робърт Хауърд, написал точно 21 кни- 
ги за митичния герой и още по-митичния му меч, по- 
дарен от древния бог Кром. 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-ра.сот 


на единия от главните герои в 

стратегията Везтедег, създаде- 
на от руската компания Рита! 
Зоймиаге. Руснаците са проявили 
пълна липса на въображение и прос- 
то са го изплагиатствали без изоб- 
що да се притесняват. Е, все пак 
вместо Конан героят ни се казва Ко- 
нин, а богът не е Кром (Сгот), а 
Кром (Кгот) - сериозна разлика! 
Пак така е било взето "назаем" и 
името на другия главен герой - Бар- 
малей! А ако не се досещате ведна- 
га откъде е - това е от името на чо- 
векоядецът от Африка в една от 
приказките на Корней Чуковски... То 
не че Корней Чуковски не е плагиат- 
ствал без умора, но поне е писал за- 
бавно. Но все пак, за да бъда съв- 
сем точен, трябва да отбележа, че и 
при Бармалей ще забележим много 
значителната разлика от една цяла 
буква, поне когато написаното е на 
английски. 

Та значи в Вез!едег човекоядецът 
Бармалей е предводител на викин- 
гите, а Конин - на кимерийците. 
Двата народа живеели в мирно съ- 
седство, докато внезапно Мара - 
сестрата на Конин, не узурпирала 
трона на брат си и не започнала то- 
тална война срещу горките викинги. 


Е то този Конан е и първообразът 


таге". 


Огрите са силни, но бавноподвижни бойци. 


ЗО двгуст 2001 РЕ СЕШВ 


в Кимерийците са народност, позната най-вече покрай филмите и книгите за 
Конан. Това, което повечето хора не знаят е, че те са много древен народ 
- дори Омир споменава за тях, а историците датират съществуването им 
още от 20 века преди новата ера. Първоначално те населявали сегашния 
полуостров Крим и част от степите на територията на днешна Украйна. Към 
12 век преди новата ера в тези земи започват да нахлуват скитите и 
кимерийците напускат родината си. Част от тях се насочват на запад, а 
останалите тръгват на изток и се разпръсват, заселвайки се в 
малоазиатските територии на днешна Турция и на много места из Европа, 
включително и сред тракийските племена на балканския полуостров. Те са 
оставили след себе си и много от съвременните географски наименования 
- полуостров Крим и много други области в Мала Азия и Европа дължат 
имената си на тях. 


Ето в този момент започва и нашата 
кампания, която между другото е 
доста интересна. Хубавото е, че тя 
не се състои от отделни мисии, ае 
едно цяло - от около двадесетина 
епизода, плавно преливащи един в 
друг посредством реализирани с ед- 
нжина на играта междинни филмче- 
та. Отначало викингът-негър-чове- 
коядец Бармалей трябва да се спа- 
сии да отрази ранните атаки на Ма- 
ра и нейните воини, а по-късно на 
сцената се появява и Конин, който с 
помощта на Бармалей трябва да 
продължи напред и да си възвърне 
трона. 

Прочетох 2-3 статии за играта, в 
които се обясняваше, че Везедег е 


Относно Мара - името на лошата героиня в Везтедег е от келтски произход 
- така се е наричал демон, който е тормозел хората по време на съня им. 
От това име произлиза съвременната английска дума за кошмар - "Ма 


В официалния сайт на играта кимерийският герой е наречен погрешно 
Корин, а не Конин. Не е ясно дали е грешка на неграмотен уебмастър или щ 
е ранна версия на името. Но поне лесно ще различите кой е правил разказ 
по картинки, ако видите някъде статия за играта със сгрешеното име. 


Ш му Безедегдатесот ШР 1000, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео В НТ5 #2 СО5 


типичната стратегия в реално вре- 
ме... което само доказва, че тези ав- 
тори най-вероятно са преписвали 
един от друг! Защото е точно обрат- 
ното - 


Везеде" НЕ Е типично- 
то ЕТ5 и ако се опита- 
те да го играете по 
"нормалния" начин, 
ще загубите бързо 


Най-важната разлика не е в нали- 
чието на укрепления, които са много 
сериозно препятствие пред против- 
ника, ав крайно ограничените ре- 
сурси ив съвсем ниския лимит на 
населението - като при това този 
лимит включва както работниците, 
така и всеки войник! Добавете към 
това и факта, че всички единици 
трупат ехрепепсе ров и качват ни- 
ва, и вероятно ще разберете защо 
усещането по време на игра е като 
че ли играете Му!, а не МуагСгай. 
Правенето на най-голямата възмож- 
на тумба войници и запращането й 
към врага най-вероятно ще завърши 
с пълното им изтребване, а след 
втората ви армия ще сте останали и 
без ресурси и ще трябва да започ- 
нете отново. Решението на пробле- 
ма е да си припомните значението 


Укрепеният с каменни стени и кули град е 
много труден за превземане. 


САМЕ СЦУВ « Кемем/ 


на думата тактика, но пък ако се 
вманиачите на тази тема, може да 
се опитате да преминавате епизоди- 
те и без нито една загуба! 

Резултатите от продажбите на 
компютърни игри показват, че нети- 
пичните заглавия трудно постигат 
финансови успехи. Със сигурност 
Везедег също няма да направи ре- 
кордни продажби. Повечето от гей- 
мърите, които са привикнали със 
ФагСгай и МуагСгай, ще бъдат силно 
затруднени и няма да харесат огра- 
ничения брой на населението и мал- 
кото ресурси. Добавете към това и 
някои сериозни слабости на самата 
игра, както и факта, че разпростра- 
нението е поето от "могъщата" 
Огеатса(спег (ако някога направите 
игра и искате загубата ви да е га- 
рантирана, я поверете на 
Огеатсайспе?,... 


Какви са все пак плю- 
совете и минусите на 
Везеде"? 


На първо място определен плюс е 
зпд!е рау кампанията. Тя е подне- 
сена по нетрадиционен начин и е ув- 
лекателна и приятна за игра. В нея 
участват само две "народности" - 
викинги и кимерийци, но освен тях 
по време на действието ще срещне- 
те и други, приказни същества, кои- 
то ще вземат една или друга страна 
в зависимост от развитието на сю- 
жета - като огри, кентаври и дори 
мегебеагв! 

Вторият плюс е графиката и най- 
вече околната среда. Самите едини- 
ци са шаренички и добре изглежда- 
щи, независимо от факта, че при 
максимален гоот ще забележите 
малкото им полигони и ръбатите им 
очертания. 

На трето място е нетрадиционни- 
ят геймплей. Наистина тази игра ня- 
ма да стане хит и много геймъри се 
оплакват "Ама тва не е МагСтай". 
Ами не е - който иска ММагСгай, да 
сия играе. Везедег залага на друг 
принцип и на други играчи. Те със 


сигурност не са болшинство, но ня- 
ма нищо лошо да се правят игри и 
за по-различни вкусове. 

На четвърто място идва сравни- 
телно сполучливият интерфейс. 
Руснаците от Рита! Зобмиаге са ус- 
пели да поберат на екрана почти 
цялата ви необходима информация 
-а тя не е никак малко и при това 
всичко е прегледно и интуитивно. 

И сега опираме до минусите - а 
те за съжаление също никак не са 
малко! 

На първо време - зле оптимизира- 
ният З0-енджин на играта. Незави- 
симо от малкия брой единици и не- 
зависимо от конските сили на ком- 
пютъра ви играта бързо започва да 
се задъхва и да забавя сериозно! И 


Приятно ми - Оскар! 


Смъртоносните магии 
не са за подценяване. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


муулу.рссмб-Ба.сопт 


Кимерийците също разполагат с летящи изобретения. 


като че ли това не стига, ами много 
от играчите непрекъснато са тормо- 
зени от фатални грешки и трябва 
да си правите запис на всеки 2-3 ми- 
нути! Но поне за тези проблеми 
предполагам, че всеки момент вече 
ще излезе и окончателен втори 
расп (първият оправя някои неста- 
билности в енджина при мрежова 
игра). 

Третият сериозен проблем обаче 
едва ли ще бъде поправен - става 
въпрос за уникално нескопосаният 
рай пдта! То това е проблем на 
всяко ВТ, но тук на моменти ще се 
изнервите адски, когато например 
качите отряд зреаг гоуиегв върху 
крепостните стени само за да ги от- 
криете малко по-късно застанали ка- 
то паметници отпред портата, точно 
на пътя на връхлитащите вражески 
конници. 

Ще ви трябва много време и до- 
като свикнете с непослушната каме- 
ра. Производителите са решили да 
се изкопират серията То!а! Маг и не 
може да позиционирате камерата 
извън погледа на вашите войници. 
Но при Тоа! ММаг се е получило, до- 
като тук заради неравностите на те- 
рена камерата скача като полудяла, 
и то точно когато героят ви е в сре- 
дата на мелето! 

А да, и за малко да пропусна - не- 
зависимо че като цяло графиката 
на играта е доста прилична, се на- 
лага да отбележа, че някой от ху- 
дожниците на руснаците трябва да 


яде бой! Защото главната отрица- 


телна героиня Мара е изобразена 
като напомпана със силикон дебил- 
на тринадесетгодишна кандидат-ти- 
нейджърка! И това е изтипосано на 
главния екран, който ви се появява 
непрекъснато по време на игра! Тол- 
кова ли нямат най-елементарен вкус 
тези руснаци и не са ли виждали 
как изглежда истинска жена? Ами 
да разгледат някой Плейбой тогава. 
И сега остава само финалната 
препоръка - дали си струва да се 
захващате с Везедег? Ако искате 
нещо по-нетрадиционно, отговорът 
е да, особено за зпа!е-рау кампани- 
ята. Но ако си търсите добра игра за 
битки в мрежа, по-добре опитайте 


нещо друго! 
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САМЕ СЦВ « Вейен 


ТО ЪУ 0 В СВ ЕМ БЕН 35 ЕР Ам. 


Новото лице на серията 


# Моуаодс  т улумоп(орзшедатесот ШР 1.2 СНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ 30 Мдео 


Каквото и да си говорим, за ро- 
доначалник на тактическите шу- 
търи във вида, в който ги позна- 
ваме днес, спокойно можем да 
приемем Оейа Еогсе. След някол- 
ко поредни издания на играта се 
случи нещо интересно. За първи 
път заглавие от серията вече не 
носеше името "Пейа Еогсе", и бе- 
ше предназначено за друга пазар- 
на ниша - масивните мултипле- 
йър отборни шутъри от типа на 
Вашейейй 1942. 


Иван Цирков 
МадегбрссиБ-Ьа.сот 


Както си му е редът, отново всич- 
ко се върти около фиктивен военен 
конфликт, този път в Индонезия. 
Появяват се бунтовници - добре 
обучени, въоръжени и организирани. 
Срещу тях са изпратени смесени си- 
ли от различните краища на света. 
Американци, руснаци, англичани, 
немци и др. Изборът на чия страна 
ще играете си е изцяло ваш, стилът 
не е много различен. 

Това, което прави много добро 
впечатление, е броят поддържани 
играчи - според заявените от произ- 
водителя данни в една игра в 
МоуаМуопа (онлайн сървъра на 
МомаГодк) могат да участват еднов- 
ременно до 150 човека, а ограниче- 
нието за локална мрежа е до 64. 
Както и да погледнем, това са доста 
впечатляващи цифри. Въпросът е 
дали картите са подходящи за тол- 
кова мащабен конфликт. А според 
мен отговорът е "да". Гъсти джунг- 
ли, блата, хълмове, гори и всичко 
това разположено на огромна тери- 
тория. Наистина огромна. Съответ- 
но, точно както в Орегайоп 
Разпрот! и Ватейейй 1942, ще има- 
те на разположение богат избор от 
превозни средства. Джипове, БТР-и, 
надуваеми моторни лодки, транс- 
портни и бойни хеликоптери, и какви 
ли още не. Възниква въпросът до- 
колко удобно е управлението им. 
Най-интересното е, че МоуаГоак са 
успели да постигнат по-удобен и ле- 
сен контрол, отколкото в конкурент- 
ните заглавия. Конкретно управле- 
нието на хеликоптерите е реализи- 
рано по много практичен начин. А 
това е аспект, в който Вайейейа 
Мешат, например, изостава. Иначе 
във всяко превозно средство могат 


Стрелба на 1 км със 
снайпер. 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


В подготовка за 
десант. 


Всъщност кажи-речи това е всич- 
ко, което е променено спрямо пре- 
дишната част, Оейа Еогсе: Васк 
Намк Оомп. По-голямата част от 
оръжията са останали непроменени, 
просто са добавени нови. Разнооб- 
разието е сериозно, още повече, че 
двете страни в конфликта разпола- 
гат с уникално въоръжение. От дру- 
га страна, достъпни са пет различни 
класа, което в някаква степен огра- 
ничава изборът. От вас зависи дали 
ще бъдете Вйетап, Змрег, Сиппег, 
Мейс, или Епатеег. Имайте пред- 
вид, че няма начин да смените кла- 
са си след влизане в игра, или поне 
аз не успях да намеря такъв - това 


ш тасуса! Знооег 


вени си оръжия. 


уумим.рссшБ-Ва.сога 


в: со 


Пт оргдона 
(01) 


трябва да направите предварител- 
но. Иначе оборудването си можете 
да променяте по всяко време от 
т.нар. Атой иа, т.е. "оръжейни". 


гсе е запа- 
"речи същият 


Минус е, че няма вградени бото- 
ве, единственият вариант на сингъл- 
плейър са обучаващите мисии, кои- 
то обаче можете да играете само 
като боец от специалните части, ай 
там разнообразието не е голямо. 
Може би с някой бъдещ пач ще бъ- 
де добавена поддръжка на ботове, 
още повече, че до момента на на- 
писването на този материал вече 
има два излезли пача, т.е. явно 
МомаГодс взимат на сериозно неща- 
та. Иначе достъпните мултиплейър 
режими са Соорегайуе, Теат 
ОПеайтакп, Теат Кто ОЕТпе НШ и 
Адуапсе Апа Зесиге, което е вариант 
на добре познатия ни от Вашейеа 
режим на игра чрез завземане на 
контролни точки. - 

Графично играта не е променена. . 
Изглежда добре, наистина добре, 
просто не е нищо зашеметяващо. 
При озвучаването нещата стоят по 
аналогичен начин. За мултиплейър- 
ориентирано заглавие всичко е на- 
ред. Никой не очаква зашеметява- 
щи визуални и звукови ефекти, 
всичко е въпрос на геймплей. 

А втова отношение играта има 
какво да предложи. Не знам дали 
ще успее да измести досегашните 
лидери (т.е. Вайейей серията), но 
има наистина сериозни шансове да 
го направи. 


32 двгуст 200 РС СЕШВ 


САМЕСШИВ « Кесус!е Бт 


(ФФ) 
ЕЛ уте АЕ 


Пазачите са Вечни, 
Тпе Адуетиге Сотрапу също 


ш Те Адуетиге Сотрапу Ш улуу.ашадатесот Ш# Опез! 
ШРЗ 500, 64НАМ, З2МВ Маео #3 СО5 


Тпе Адуепиге Сотрапу - това 
име вече стана нарицателно. С не- 
вероятна систематичност храбри- 
те програмисти и дизайнери от 
малката фирмичка успяват почти 
всеки месец да ни поднесат по- 
редната си творба, която трябва 
да развълнува зажаднелите за 
приключения фенове на куесто- 
вете. Този път играта се нарича 
Аига: Тпе Еа!е о! Адез, а сюжетът 
е нещо средно между "Властели- 
нът на пръстените" и "Те. 


Никола Дърпатов 


даграгоуФ рссиБ-Ба.сот 


Тези неща трябва да бъдат подредени по 
правилен начин. Колко оригинално. 


че информация по.въпроса можете 
да намерите на стр.52 в бр.44 на 
списанието, където колегата Боян 
Спасов е спретнал едно примерно 
представяне на произволно загла- 
вие на Те Адуетиге Сотрапу. Ка- 
заното там си е напълно валидно и 
за настоящата игра. 

Разликата в случая, както обикно- 
вено, ев сюжета. Явно сценаристи- 
те на Аига: Тпе Ра!е о! Адез са реши- 
ли този път малко да разнообразят 
нещата, но за съжаление не са 
представили никак добре. Вие сте 


ка на пръв поглед новите неща 

са точно според очакванията - 
с други думи липсват. Естествено 
момъците от Тпе Адмепиге Сотрапу 
не са използвали последните 2-3 
седмици, за да създадат нова рево- 
люционна графична технология или 
пък да измислят по-добър интер- 
фейс за игрите си, така че ако сте 
виждали вече нещо, правено от тях, 
сте виждали и Ашга: Тпе Еа!е о! 
Адез. Ако пък досега не сте имали 
"удоволствието" да играете куест, 
носещ марката Тпе Адуепиге 
Сотрапу, трябва да ви предупредя, 
че ви чака поредният клонинг на 
Муз, който освен всичко друго не е 
направен и особено кадърно. Пове- 


( лед инсталацията от трите дис- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


млад ученик със 
звучното име Уманг, 


който е натирен от могъщите "Па- 
зачи" да събира специални пръсте- 
ни и артефакти, които осигуряват 
безсмъртие и други подобни екстри. 
Така и не става ясно защо точно 
вие сте натоварени с отговорната 
мисия, но това е по-скоро в рубрика- 
та с второстепенните проблеми на 
играта. 

За разлика от Фродо, нашият ге- 
рой има удоволствието (естествено 
ако проявите необходимото търпе- 
ние) да обходи цели четири пара- 
лелни свята, които крият заветните 
бижута. В началото стартирате в 
долината Адемика, след това ви 
очакват местности с изключително 
оригиналните имена "Механичен 
свят" и "Езотеричен свят", а за де- 
серт ще можете да посетите "Ост- 


Този човек ви поверява отговорната мисия. 
Да знаете кого да мразите след това! 


В тази стая ви очаква поредната порция скучни пъзели. 


ммлу.рссиБ-Ба.сот 


Такива призрачни местности ви очакват на 
всяка стъпка в играта. 


рова на единството". На всяко едно 
от тези китни местенца ви очакват 
многобройни пъзели, които обаче 
спадат по-скоро в рубриката досад- 
ни задължения. Междинно ще мо- 
жете да гледате и куп 


оста странни 
илмчета, 


които от чисто техническа гледна 
точка са направени добре, но така и 
не успяват да ви обяснят доста хао- 
тичната история на играта. 

Най-интригуващото за мен в ця- 
лата тази история е как все още се 
намират хора, които си причиняват 
продуктите на Тпе Адуепиге 
Сотрапу. Очевидно такива има и 
най-вероятно не са никак малко в 
световен мащаб, защото противно 
на всички очаквания фирмата не са- 
мо че не е фалирала, но и продъл- 
жава с направо садистична система- 
тичност да ни "радва" всеки втори 
месец с ново заглавие. Моят личен 
апел е да бягате надалеч от този и 
подобните му куестове. Ако го нап- 
равят повече хора, има някакъв, ма- 
кар и минимален шанс, един хубав 
ден да научим, че Те Адуепиге 
Сотрапу са прекратили своята дей- 
ност или пък, че са решили най-нак- 
рая да направят игра, в която има 
нещичко ново. Вярно, вероятността 
това да се случи е пренебрежимо 
малка, но нали всички знаем, че на- 
деждата умира последна. 
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САМЕСЦЛВ в Вейен 


Тлипдегвой 


Като гръм от ясно небе 


Ш Театб Сате 5шдоз/Мадпиззой  Ш улуилеатб-датез.сот 
ШР 600 МНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ.Мдео таспоп В1 СО 


Игрите със самолети в голя- 
мата си част са удоволствие, 
достъпно само за малка част 
от геймърите. "Лошата" слава 
на жанра се дължи най-вече на 
така наречените заглавия, кои- 
то могат да се причислят към 
симулативния жанр. Наистина 
прочитането на упътване, доб- 
лижаващо се по своите разме- 
ри до пълното издание на 
"Война и мир", едва ли може 
да се нарече удоволствие за 
по-голямата част от геймърите. 
Театб са избрали друг подход 
- повече екшън и никаква си- 
мулация... 

Ангел Тодоров 
агспапае! д тай.ьа 


главата веднага ми изплуваха 

ярките образи на ужасяващите 
с огневата си мощ летящи машини, 
наречени А-10. Основна задача на 
този американски самолет е близка- 
та огнева поддръжка и поразяване- 
то на наземни цели. Със сигурност 
във войната с Ирак войниците, кои- 
то са се изправили срещу това сред- 
ство за разрушение най-добре са 
почувствали неговата мощ. А-10 
разполагат с въоръжение от всяка- 
къв тип. Когато човек прочете малко 
повече за бойните възможности на 
тези самолети, е логично да очаква 
мисиите в играта на Театб да пред- 
ставляват поредица от съсипващи 


К огато чух името на играта, в. 


ГоскНеед 5871 - Васквиг, атакуващ наземна цел. 


А-10 на път към новата цел. 


атаки върху наземни обекти и пози- 
ции на врага. Някак трудно е да се 
опише изумлението, когато още в 
първата мисия попадате във въз- 
душна битка като пилот на Е-16. 
Още по-странни са мисиите, в които 
целите се осъществяват с помощта 
на невероятния ГосКкНеей 5Н71, ед- 
на от най-странните летящи маши- 
ни, наречена заради изумителния си 
външен вид и цвят - Васкоа. 

Все още нямам разумно обясне- 
ние защо хората от Театб са реши- 
ли да дадат 


име, което доста се 
различава от същност- 
та на играта 


Още по-тъжен е фактът, че раз- 
работчиците не са положили дори 
елементарни усилия, за да обогатят 
общата си култура по въпросите на 


млумм.рссиБ-Ба.соп 


Изстреляната ракета въздух-земя след броени 
секунди ще порази целта. 


авиацията. Наистина не е нужно чо- 
век да е някакъв супер-специалист 
по авиационна техника, но тези хора 
са поставили нов връх в невежест- 
вото. 

Всеки един от трите самолета е с 
твърде специфични функции. И ако 
с Е-16 може да се изпълнява срав- 
нително богат набор от мисии, то 
какво остава да кажем за ВаскЬпа. 
Този самолет е една от легендите в 
самолетостроенето и е създаден с 
една-единствена цел - да лети по- 
бързо и по-високо от противникови- 
те изтребители и ПВО-ракети. 

Тези самолети са шпионски и ни- 
кога не са били въоръжавани с не- 
що друго освен с прецизна фотог- 
рафска техника. Не е така обаче 
според създателите на Тпипдетрой 
П, които го натоварват с всевъз- 
можни оръжия и го изпращат на 
какви ли не мисии и го карат да 
действа като щурмови самолет, из- 
стребител, бомбардировач и т.н. 

Ако това бяха единствените проб- 
леми, фактологичните неточности 
някак можеше да бъдат оставени 
настрани. Уви, във всеки един от 
елементите на играта са налице не- 
домислици и недоизпипани неща. 
Претенциите от страна на произво- 
дителят, че са създали екшън-игра, 
която предполага лесен контрол и 
управление, са доста пресилени. 
Ако разполагате с джойстик, неща- 
та са поносими, но ако разчитате на 
мишка и клавиатура, Тпипдерой |! 
може да се превърне в истинска до- 
сада. 

Не помагат особено и различните 
гледни точки на камерата. Самите 
мисии са доста скучновати, дори 
глуповати и в определени моменти 
дават основания за съмнение в умс- 
твените способности на хората, кои- 
то са ги измислили. Също толкова 
трагично е положението и с визията 
на играта, а звукът въобще не си 
струва да бъде коментиран. В загла- 
вието на Театб има някои нелоши 
идеи, но изпълнението не струва. 
Тпипдегрой |! със сигурност няма да 
отговори на претенциите, както на 
почитателите на реалистичните си- 
мулации, така и на тези, които си 
падат повече по екшън-ориентира- 
ните игри. 


З4 август 2001 РС СЕШВ 


ги) Фед) бр ву 9 
: Наградата от предишния 
брой спечели Петьо 
Иончев от Видин 


аве 4 СЕП. ВЩрага 


Армауз Апеад! 


Стара Загора, 
ул. Неделчо Николов 41, 
тел.: 042/51231 


Организатор на играта РС Си. 
ма на редакционната поща. Цена на един 5М5 0,25 лв. без ДДС. 


САМЕ СЦЛВ « Вемеу/ 


ПруиготВви се за размазване! 


Ш Зирегвопс Зоймаге/Етрие иегастуе 


В умууу.детазпедле! Ш гаспо/асНоп 


ШР1 СНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ Ужео Ш#1 СО 


Като че ли сме свикнали да раз- 
глеждаме виртуалните ралита ка- 
то нещо стандартно, което трудно 
може да изненада с нещо ново и 
необичайно. Играта на Етрие 
пу егас ме със сигурност показва, 
че в този тотално експлоатиран 
жанр, все още има място за све- 
жи идеи. Затова грабнете някой 
от тежко въоръжените супер-ав- 
томобили и покажете колко стру- 
вате в едно от най-шантавите ек- 
шън-ралита, където ви очаква 
унижението от поражението или 
триумфът на победителя. 


Ангел Тодоров 
агспапде! д тай.ва 


секи опит Мазйпед да бъде срав- 
нявана с други заглавия едва 


ли има особен смисъл. На пръв 
поглед в играта едва ли има нещо 
особено необичайно. Надпревари 
със супербързи спортни автомобили, 
разнообразни Ромуег-ирв, с които мо- 
же да бъдат разбити на пух и прах 
опитите на противниците да побе- 
дят, трасета с остри завои и неочак- 
вани обрати. Едва ли би бил особен 
проблем да се посочат десетки заг- 
лавия, които да използват сходна 
концепция. И все пак в Мазпед има 
нещо уникално и твърде различно 
от сивата маса на екшън-ориентира- 


ните рейсъри. Като най-отличителна 
черта на играта е перспективата на 
гледната точка. Пистата и действи- 
ето се наблюдават отгоре, което в 
първия момент навява някои споме- 
ни за това какво представляваха 
компютърните ралита в миналото. 
Този ретро изглед се променя вед- 
нага след старта, тъй като графика- 
та е на прилично равнище, а разд- 
вижените, динамични камери създа- 
ват изключително усещане за ек- 
шън. 

Всъщност екшънът, и то в най-то- 
талните му измерения, е била цел- 
та, която създателите на Мазпед 
очевидно са преследвали. Освен 
странната перспектива, която може 
бие най-удобната с оглед специфи- 
ката на състезанието, стартовете се 
отличават и с друга своя особеност. 
Те са изключително кратки. За един 
период от броени секунди от състе- 
зателят се иска да набере скорост, 
да се откъсне от останалите, да из- 
бегне техните нападения или да 
подбере най-подходящите оръжия и 
средства, след което да проведе ус- 
пешно своята атака. Състезанието е 


разделено на етапи, всеки един от 
които приключва с излъчването на 
временен победител. В зависимост 
от типа на надпреварата правилата 
може да се променят. Като стана 
дума за 


КЕФОМЕТЪР 
--- 


| 


ГЕЙМПЛЕЙ 


умлу.рссиБ-Ба.согп 


правила - това е един 
от най-слабите пункто- 
ве в играта 


С абсолютна сигурност начинът 
на точкуване може да предизвика 
доста въпроси, тъй като не става 
съвсем ясно какви са точните крите- 
рии при точкуването, а оттук идват 
трудностите при изработването на 
конкретна стратегия за достигане 
до победа. Друг интересен момент е 
възможността, дори да сте изваден 
от строя, да можете да задействате 
някое от наличните оръжия и да от- 
мъстите за поражението си. 

Игровите варианти са няколко. 
Освен сравнително забавния мул- 
типлейър, единичните състезания 
също има какво да предложат. В 
Сиск Ва е може да опитате състе- 
зания по схемите "един срещу всич- 
ки" или "всеки срещу всеки". В 
Спайепде Сир, можете да се впусне- 
те в турнирна битка за трите купи - 
бронзова, златна и сребърна, като 
спечелването на всяка от тях е 
свързана с различни правила и ус- 
ловия. Нивата на трудност са общо 
четири, като първото от тях едва ли 
би предизвикало някакви сериозни 
трудности, но положението забеле- 
жимо се променя при следващите. 

В Мазей има доста добри идеи, 
но изпълнението може да търпи 
доста критики, както по отношение 
на геймплея, така и във връзка с ви- 
зуалното оформление и най-вече по 
отношение на звука. Така или иначе 
играта представлява смесица от ек- 
шън и рейсинг, която макар да не е 
на върхово ниво като изработка, все 
пак предизвиква любопитство със 
сравнително нетрадиционния под- 
ход и нестандартни хрумвания на 
разработчиците. 
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САМЕ СЦ а Кемем/ 


Много шпионски екшъни наизлязоха в последно 
време. След Меа! Сеаг Бойд, който разби всички 
възможни класации при конзолите, за РС се появиха 
заглавия като Зрииег Сей, които също успяха да 
оберат овациите. И то напълно заслужено. Оказва се 
обаче, че за парче от пая се борят и хората от 
Ассат, които залагат и на друг коз, стар като света. 
Или поне стар, колкото серията ТотЬ Ка!4ег, а имен- 
но - сексапилна героиня в главната роля. 


Иван Цирков 
МадегФ рссиБ-Ба.сот 


КЕФОМЕТЪР същност играта се базира вър- 
ху популярния ТВ сериал "Нари- 
чана още...". Историята е след- 


ната: Сидни Бристоу (в ролята Дже- 
нифър Гарнър) е нещо като женски 
вариант на Джеймс Бонд, работи за 
ЦРУ и изпълнява всякакви мисии в 
най-различни точки на света. Естес- 
твено не липсват и враждебно наст- 
роени организации - Те АПапсе, 
Соуепат, 50-6 и др. Съответно раз- 
лични "лоши", колеги шпиони, ковар- 
ни заговори, екшън и различни висо- 
котехнологични джаджи допълват 
картинката. 

Играта започва с доста използ- 
ван, но все още оригинален похват 
- от средата на историята. Във въ- 
веждащото филмче виждаме как 
главната героиня шпионира някакви 
хора през остъклен таван, но е изне- 
надана и заловена от няколко стра- 
жи. След което започваме бавно и 


гаФикд  (ф 
звук е 
геймплей | 


Дрин ри 


А Тежка схватка. 


постепенно да развиваме сюжета, 
чрез собствените си действия, за да 
разберем как се е стигнало до този 
момент. 

Историята е следната: Сидни е 
повикана спешно за някаква задача, 
и то по време на почивката си. Из- 
виква я баща й, които също работи 
за ЦРУ. Техен агент е изчезнал без- 
следно, но не и преди да успее да 
предаде важна информация, която 
засяга пряко ЦРУ и от която се раз- 
бира, че е замесена и чужда агентка 
от конкурентна организация, а евен- 
туално и други, още по-могъщи про- 
тивници. Сидни трябва да успее да 
разбере истината. 


Следите водят към ка- 
зино в Монте Карло 


Това еи първата мисия от общо 
единайсетте, през които ще трябва 
да преминете - в Русия, Саудитска 
Арабия, Румъния, Хонг Конг, Рио де 
Жанейро и др. 

Иначе играта си е съвсем стан- 
дартен стелт екшън. Ще ви се нало- 
жи да дадете всичко от себе си, за 
да останете незабелязани. Не че 
Сидни е беззащитна, даже напро- 
тив. Не може да се мери с тихата 
безкомпромисност на Сам Фишър 
или бруталността на 47, но е значи- 
телно по-добра и от двамата в ръко- 
пашния бой. Това еи една от отли- 


А Двубой с пазач. 
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чителните черти на играта - бойна- 
та система. Фактически през по-го- 
лямата част от времето си ще из- 
ползвате само ръцете и краката си, 
без обаче това да ви пречи по няка- 
къв начин. Няколко точни удара са 
достатъчни, за да повалят против- 
ник, а освен това разполагате и с 
комбота и със специални хватки, 
например обезоръжаване на някой 
враг, тихо елиминиране и др. Систе- 
мата е доста развита, общо взето 
доста повече, отколкото е нормално 
за този тип игри. Всъщност на мо- 
менти напомня тази в Етег Те 
Ма х и Тие Спте. Верни помощни- 
ци в тези схватки ще бъдат различ- 
ни предмети от ежедневието - гаеч- 
ни ключове, тигани, метли и т.н. - 
всички тях можете да използвате 
като оръжие. А от време на време 
ще попадате на по-сериозните оръ- 
жия като пистолети и автомати, но, 
за съжаление, с ограничени муни- 
ции. Освен това вдигат твърде шум, 
което не е добре, защото шумът е 
ваш враг. 

Все пак стига сме говорили за ек- 
шън, при положение че това е имен- 
но нещото, което трябва да избягва- 
те. Сидни е специалист по инфилт- 
рация и притежава доста способ- 
ности, а и инструменти, за целта. 
Например специален костюм, който 
ви маскира в сенките и ви прави не- 
видими. Или пък уред за снемане на 
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пръстови отпечатъци от произволен 
човек, които после можете си "сло- 
жите" на своите пръсти и по този на- 
чин да прониквате през заключени 
врати. Да не забравяме и призмата, 
чрез която се включвате в камери- 
те, пръснати из нивата. За шперцо- 
вете въобще няма да отварям дума 
- те вече са стандартни за всеки 
стелт екшън. Иначе отключването 
на ключалки с тях отново е направе- 
но като своего рода пъзел, макар и 
не толкова оригинално, като в 
Зричег Се!. 

Като споменах ричег Се!, трябва 
да отбележа, че Сидни явно е вни- 
мавала в часовете в училището за 
шпиони, защото, точно както и бат- 
ко и Сам Фишър, тя разполага с два 
допълнителни зрителни режима. Ин- 
тересното е, че го прави без специ- 
ални очила, просто ей така. Първият 
режим е стандартният Шегта! Меоп, 
с чиято помощ виждате топлината, 
излъчвана от всички обекти в игра- 
та. Другият пък ви показва местопо- 
ложението на враговете ви. Лично 
на мен това не ми допада особено, 
изглежда все едно, че Сидни изпол- 
зва някаква доста странни техноло- 
гии. Важното е, че и двата режима 
ще ви улеснят доста на определени 
места в играта. Друго нещо, което 
ще успеете да оцените по достойнс- 
тво и ще ви бъде от помощ, е въз- 
можността за сейв. Е, да, само на 
определени места в играта, но пък 
може да бъде, когато си поискате и 
по колкото пъти си искате. Което 
все пак е нещо. В общия случай, до- 
ри да умрете, рядко ще ви се налага 
да преигравате повече от една ми- 
нута. ( 

Иначе доста добър елемент, ма- 
кар и не особено оригинален, е ра- 
диото. През цялото време ще имате 
връзка с централата на ЦРУ, откъ- 
дето различни хора ще ви дават 
ценни напътствия, ще анализират 
информацията, предоставена им от 
вас и като цяло ще ви бъдат от нео- 
ценима помощ. А освен това и ще 
ви разсмиват, защото конкретно чо- 
векът, говорещ с вас, е малко... 
смахнат, да го кажем така. 


На места ще ви се налага и да се 
преобличате в други дрехи, за да се 
промъквате на иначе недостъпни 
места. Всъщност така и ще започне- 
те играта - Сидни е облечена като 
сервитьорка и трябва да разнася пи- 
тиета във вече споменатото казино 
в Монте Карло. Малко е смешно, че 
дори и ако си тичате насам-натам из 
мястото, няма да предизвикате ни- 
какво нежелано внимание, но в края 
на краищата 


не е търсен някакъв 
прекален реализъм, 


важното е играта да е приятна за 
масовия геймър. 

На други места пък ще трябва да 
се промъквате по ръбове, да пълзи- 
те по тръби, да се катерите и спус- 
кате по стълби (което ме подсеща, 


А тази камера 
трябва да бъде 
заобиколена. 
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че слизането по нормално стълбище 
е безумно бавен и туткав процес, ко- 
ето е неприятно) и въобще да вър- 
шите всякакви други шпионски ра- 
боти, познати ни от други игри. Това 
е една от критиките ми - поне за 
мен в тази игра нямаше нищо ново, 
всичко вече го бях виждал под една 
или друга форма в други заглавия, 
които обаче печелеха по отношение 
на история, графика, или пък нещо 
друго. 

Факт е обаче, че Айаз е добра иг- 
ра. Въпреки че е разработвана пара- 
лелно за РС и конзоли и това си ли- 
чи от километри, все пак нито изг- 
лежда зле, нито пък управлението е 
прекалено безумно. Е, да, има недо- 
мислици (като например това, че 
разделителната способност се наст- 
ройва от отделен външен файл, а 
не от самата игра), или пък че на 
места ви се обяснява да натиснете 
бутон, който си нямате никаква идея 
кой е, къде се намира и за какво 
служи. Но това са проблеми при 
портването и така или иначе ги имат 
повечето игри. На места се наблю- 
дават бъгове, лично при мен на ня- 
колко пъти се появиха проблеми при 
диалозите и по-конкретно при прес- 
качането им с Та, а се наблюдава- 

ха и други такива повече или по- 
малко дразнещи недомислици. 
Графиката обаче е добра. 
Няма зашеметяващи ефекти, 
просто левъл дизайнът е до- 
бър, моделите - също, само 
някои от текстурите леко 
бледнеят. Бих казал, че в 
това отношение всичко 
> е ОК, лично аз не съм 
виждал конзолен порт 
с по-добра графика. Абсолютно 
същото може да се каже и за му- 
зиката и озвучаването, а пък и 
поне в този аспект оправданието 

"правена за конзола" не може да 

важи. 

Въобще оформлението на иг- 
рата е на висота. Което ме на- 
вежда на заключението, че ако 
сте фен на стелт екшъните, ля- 

гате и ставате с името на Сам 

Фишър на уста, но ТМе! 3 от- 
давна сте го минали и в мо- 
мента няма какво да играете 
- изпробвайте Апаз. Но ако 
сте новак в жанра и искате 
просто една добра игра от 
този тип - надали точно 
това е заглавието, което 
ви трябва. 
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сама! Сешзе Ппез Тусооп 2009 


Лято, море, Кораби и забавления 


т Оеск 13 егасйме/Астмвюп Уаше 


Беше в разгара на зимата! 
Преспите стигаха до прозорци- 
те на вторите етажи, по улици- 
те се разхождаха бели мечки, а 
ескимоси пробиваха дупки в ле- 
да на язовир Искър и дебнеха 
за тюлени! И точно тогава аз 
написах една статия за Сгшве 
5тр Тусооп - симулацията на 
луксозен пътнически лайнер, 
създадена от Са! Падду Сатез. 
Това беше приятна игра, в коя- 
то превозвахте туристи до най- 
екзотичните (и най-топлите) 
кътчета на земното кълбо, като 
основната ви цел беше да ги 
освободите от наличните им 
пачки зелени приятно шумоля- 
щи банкноти. 


Тенко Велев 
а уееубрссив-Ба.сот 


лято. Термометрите показват 

40 градуса на сянка, а от яз0- 
вир Искър е останал половин варел 
вода - иаз пак трябва да пиша ста- 
тия за луксозни пътнически кораби, 
превозващи разглезени туристи и 
знойни красавици... Този път играта 
обаче се нарича Сагтма! Спшве Ппез 
Тусооп 2005: |8апд Норрта и всички, 
които се интересуват от жанра, я 
възприеха като продължение на иг- 
рата от зимата, още повече че разп- 
ространителят ив двата случая е. 
един и същ - Астувоп Маше. 

Но така ли е наистина? И да, и не! 

Да, защото това наистина е типична 


Н о ето че навън е вече знойно 
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гате с кораб, обзавеждате го с път- 
нически кабини, сервизни помеще- 
ния, барове, ресторанти, магазини, 
плувни басейни, казина и дори теат- 
ри - въобще всичко, което се полага 
на един свръхлуксозен пътнически 
кораб. 

Определяте цените на билетите в 
зависимост от лукса на кабините и 
превозвате туристи до различни ин- 
тересни пристанища по света. Една 
от новостите в играта е претенция- 
та, че управлявате истински същес- 
твуващи лайнери - защото Сатма! 
Спиве |пез е действително същест- 
вуваща компания, собственик на по- 
вече от двадесет луксозни и свръх- 
луксозни пътнически кораби. Имена- 
та на най-добрите и кораби започ- 
ват винаги с думата "Сатма! - и 
четири от тези най-добри кораби са 


аа 


КЕФОМЕТЪР 
та таен, 


Ае 


по-добре си потърсете някоя друга 


налични и в самата игра, включи- 
телно флагманът на флотилията 
"Сатма! Сопдцез!. Този построен 
преди 2 години кораб е цял плаващ 
град с дължина цели 300 метра! Мо- 
же да превозва почти три хиляди 
пътника, като освен другото им пре- 
доставя цели 4 плувни басейна и 22 
барчета и кафета и всичко това е 
разположено на 13 палуби! А за 
нормалното си функциониране тази 
грамада се нуждае от 1160 души 
екипаж! 

Въобще, както разбирате, Саптма! 
Сгиве Цпев Тусооп 2005: |апа 
Норртд ви предоставя достатъчно 
място за експериментиране и за 
развихряне на творческите ви спо- 
собности. Но сега следват лошите 
новини. 

На първо място новата игра, 


за разлика от ориги- 
нала, не е създадена 
от Са: Падду Ссатевз, 


а от немската компания Оеск 13 
ичегасйуе. Това не би трябвало да 
има значение, ако германците си бя- 
ха свършили съвестно работата - но 
не са! Съвсем логично едно продъл- 
жение трябва да предоставя повече 
и по-богати възможности от ориги- 
нала... Но по незнайни причини в 
Сатма! Сгиве Цпев Тусооп 2005: 
1апЯ Норрта е станало точно 06- 
ратното! Новостите се свеждат до 
по-големи кораби (преди имахме ог- 
раничение до 5 палуби), и до някол- 
ко допълнителни пътнически кабини 
и места за забавления, включител- 
но и цели театри. За сметка на това 
обаче някои от удачните елементи 
от геймплея са изчезнали! И не е са- 
мо това - сега пътниците са станали 
съвсем еднотипни и еднообразни и 
не е рядкост в някой бар едновре- 
менно да седят няколко абсолютно 
еднакви близначки! Което вече си е 
чиста проява на немски мързел. До- 
бавете към това и лошото А! на път- 
ниците - ако се заиграете, скоро ще 
установите, че някои от заведения- 
та изобщо не се посещават от кли- 
енти и че парите ви идват само от 
билетите за круиза и от 5-6 постоян- 
ни места... -. 

Или с други думи - неприятно ми 
е да го казвам, но ако искате инте- 
ресна икономическа симулация, то 


игра 
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тичната природа на червеите, благодарение на Могтз поре- 

дицата на Теат!17. Когато не дълбаят във влажната пръст, 
тези инак безобидни създания зареждат верния Калашников, 
опасват се с гранати и поемат на военен поход срещу всяка друга 
живинка, която споделя тяхната жизнена среда. 

Именно тази идея е доразвита в безплатната игра Муогтв Муопа 
Маг !М. Мравчената империя е най-големият враг, който червеите 
са срещали досега, и те са твърдо решени да ги изтласкат от сво- 
ята територия. За разлика от игрите на Теат17 обаче, У/МУММ4 е 
платформен тактически екшън, в който поемате ролята на един 
най-обикновен червей-войник, част от малка рота съставена от 
над дузина типа единици - стрелци, снайперисти, танкове, ракет- 
ни установки, самолети и прочие натовска техника. Останалите 
единици се управляват от играта, като от вас зависи само да оце- 
леете. Мравките на свой ред атакуват с безконечни редици от 
войници-камикадзета, бълвани от подобни на какавиди яйца, и ог- 
ромни танкоподобни мравки, които смазват противника с тежест- 
та си. Резултатът е изключително хаотична и напрегната война, в 
която целта оправдава средствата. 

Макар авторът да твърди, че играта му няма нищо общо с 
Могтв, графиката наподобява на по-старите М/огтв заглавия. В 
над двадесет нелинейни мисии ще трябва да опазвате стратеги- 
чески обекти, избивате вражеската армия или взривите техния 
мравуняк. По-пътя към победата ще намирате и множество бону- 
сии предмети, сред които пет вида оръжия за главния герой и 
множество нови съюзници. 

Играта предлага и зкип!вП режим, в който целта е да оцелеете 
максимално дълго сред непрекъснато нарастващ брой врагове. За 
жалост трудността в този режим е твърде ниска и вашите съюз- 
ници сами се справят с врага, като на вас остава единствено да 
обирате бонусите. Мултиплейър не е достъпен. 


тт ДАТИ ста Е 


Е два ли има заклет геймър, който да не е наясно с милитарис- 
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т пир://изегв.спапо!-пе!-ац/“ШБгоокд/тод.21р 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


придвижване, а оръжие за масово поразяване на пешеходци, 

оборудвано с най-смъртоносните играчки, които може да си 
представите. За да предпазят невинните от тези зверове на чети- 
ри колела, правителството организира специални състезания, из- 
вестни като... Масипез о! Оезтисоп! 

Комбинацията от рали и шуутър в никакъв случай не е нова и 
присъства в историята на компютърните игри от класическата 
Оеай Тгаск насам. Но малко безплатни игри успяват да комбини- 
рат успешно тези два жанра, при това в подходяща графична 
опаковка. Прибавете към това и геймплей, ориентиран главно към 
мултиплейъра, и ще получим Маситев о! Оез“исйоп! 

Всичко следва каноните на жанра - участвайки в състезания, 
вашият герой печели пари, които му дават избор от огромно ко- 
личество автомобили, ъпгрейди за тях и оръжия. Разнообразието 
е голямо, а дори да не ви впечатли, чрез вградения редактор мо- 
жете да си създадете нови. Всеки автомобил може да има до три 
оръжия, разположени съответно отстрани, отгоре и отпред. Уп- 
равлението на всяко оръжие е различно - докато предното оръ- 
дие стреля в посоката, в която е насочен автомобилът, разполо- 
женото на каросерията оръдие се насочва чрез мишката. Което 
често води до трудности с управлението и най-добри резултати 
се постигат при управление на един автомобил от двама играчи. 

Масптев о! Оезтисйоп е специално направена за локална мре- 
жа или по Интернет. Солов режим не е предвидена. Това не е го- 
лям проблем, защото в играта е включен чат-клиент, с който ще 
може да се свържете с фенове на играта от цял свят. Режимите 
на игра са три - Пеайтак, Насе и оп Зоссег. В последния на 
практика играете футбол с автомобили, като топката се направ- 
лява чрез сблъсък с превозното ви средство. Предвидени са ня- 
колко арени с теми от индустриална зона до футболно поле и ар- 
ктически терен, а по време на игра дори можете да слушате собс- 
твени МРЗ3-парчета, докато размазвате противника... 


В далечното бъдеще автомобилът не е просто средство за 
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САМЕ СЦУВ « Кемеуу 


ПООИНШ НИЕ И АЛ. 


Диво екшън рали с Кокошки 


т Рпаепотеда/ВП9  Ф 5191-оптпе.де 


Поредицата Моогпийп на 
Рпаепотеда дълго време би- 
еше всякакви рекорди за 
продажби на игри в Европа. 
Неангажиращите пуцалки с 
веселите пилета завладяха 
германските офиси и появата 
на други жанрове игри с лю- 
бимите персонажи бе само 
въпрос на време. 


Никола Дърпатов 


даграгоу д рсс!иБ-Ва.сот 


преди година и половина и не 

остави особено добри впечат- 
ления. Играта бе попретупана и яв- 
но целеше да намаже най-вече от 
известността на кокошите екшъни, 
които по това време бяха достигна- 
ли своята най-голяма популярност. 
Очевидно Рпаепотеда са си взели 
бележка от относително хладната 
реакция на геймърите и сега на бял 
свят се появи игра, която представ- 
лява забележителен напредък спря- 
мо своя предшественик. 


5) 


П ървият Моотийп Кай се появи 


Бопае 1/3) 


ли Екшън при старта на 
Роз!10от6 


пустинното рали. 
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ШРЗ 500, 64 НАМ, 30 Мщео 


Ш Агсаде Васев Ш1 СО 


Пиле на грил на Северния полюс. Така изглеждате, когато ви уцелят. 


Дунав пустини, 
а 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Моотийп Кай 2 ХХ! на пръв пог- 
лед не предлага кой знае какви но- 
вости. Отново имате на разположе- 
ние възможност да се състезавате 
срещу часовника или срещу управ- 
лявани от компютъра съперници. 
Предвиден е дори и режим за игра 
срещу приятели, но той е в рубрика- 
та "Почти неизползваем", защото 
става дума за игра на един компю- 
тър ис разделен екран. Това беше 
приемливо за конзоли преди 1-2 го- 
дини, но дори и в този сектор този 
тип тийрауег започна да изчезва, 
което говори достатъчно за негови- 
те качества. 

Много по-вълнуващи са соловите 
състезания. В самото начало избо- 
рът не е особено голям. Имате въз- 
можност да участвате само в един 
единствен шампионат и то само с 
50-кубиков картинг. Като спечелите 
няколко състезания, получавате 
достъп до нови трасета, а по-късно 
и до 


значително по-мощни 
100 и 150-кубикови 
машини, 


които са си истински зверове. 
Още от самото начало обаче купо- 
нът е пълен. Дизайнерите на играта 
очевидно са вложили много повече 
старание, отколкото при първата 
част, и резултатът е семпла, но изк- 
лючително зарибяваща игрица. 
Като за начало пистите са изклю- 
чително разнообразни. Поне 2-3 ча- 


ммлму.рссмБ-Ба.сог 


са няма да ви се наложи да гледате 
едно и също трасе като освен всич- 
ко друго пернатите състезатели 
обикалят и целия свят. Всичко за- 
почва в най-обикновена аграрна обс- 
тановка, но веднага след това ви 
чакат 


излети Во Северния 
полюс, Египет, средно- 
вековни замъци, фаб- 
рики и други китни 
кътчета на планетата 


Като допълнение към това след 
относително фасулските първи 
шампионати ви чакат и доста сери- 
озни предизвикателства от страна 
на компютърните опоненти. Те сами- 
те също като че ли са избягали от 
болния мозък на някои откачен ди- 
зайнер. Сред вашите противници 
има снежни човеци, жаби и най-раз- 
лични видове кокошки. Те пък (как- 
то и вие, разбира се) имат на разпо- 
ложение най-различни гадорийки, 
които имат за цел допълнително да 
вгорчат живота ви на пистата. Като 
минете през щедро осеяните по тра- 
сетата ромег-ирз, ще установите, че 
сте се сдобили с разнообразни джа- 
джи за масово поразяване, които 
спокойно могат спокойно да се ме- 
рят с най-силните конкуренти от ти- 
па на Мапо Кай. Така например ви 
очакват 


полицейски лампи, ко- 
ито карат другите да 
ви дават предимство, 


бутилки с масло, които имат пора- 
зяващ ефект, самонасочващи се ра- 
кети и още куп други. Лошата нови- 
на е, че на външен вид всички 
ромег-ирз са еднакви и ще разбере- 
те какво сте взели чак след като се 
сдобиете с него. Това обаче се пре- 
живява лесно, защото дори да по- 
лучите някоя тъпотия, няма проблем 
след буквално 100 метра да я сме- 
ните с нещо друго. 

Въобще Моотийп Кап 2 ХХ. 
предлага чистокръвно аркадно за- 
бавление, което няма и грам пре- 
тенции да има елемент на симула- 
ция. Важното в случая е да преца- 
кате другарчето по възможно най- 
гадния начин и естествено да фи- 
ниширате първи. В същия духеи 
графиката на играта, която е из- 
държана изцяло в комиксов стил. 
За съжаление обаче визията търпи 
сериозни критики. Рпаепотеда са 
се постарали играта да върви и на 
доста посредствени машини и ще 
трябва да минете без почти никакви 
графични глезотии. 

Естествено няма да ви трябва ни- 


„то модерен процесор, нито пък кой 


знае каква видеокарта. Същото в 
общи линии важи и за звука, който 
не е дразнещ, но няма други дос- 
тойнства. Всичко това обаче трудно 
може да развали цялостното добро 
впечатление от Моотийп Кап 2 
ХХ. която със сигурност със своя 
прекрасен геймплей ще успее да ви 
отнеме няколко нощи, докато види- 
те всички възможни писти и картин- 
ги, които са ви предвидили автори- 
те на играта. 


САМЕСШИЗВ « Кесус!е Ви 


МАЧНАф 
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ЗПАКРАНООТЕК 


"Нещо не е наред тук. Това не ми харесва" 
Предсмъртна забележка на американски Командос В Бурунди 


Ш Сгооуе Сатез/агеад Сатез Шуми агеаддатез.сот ЮШРЗ 750, 64ВАМ, 30 Мдвео ШЕР #1 СО 


Лятото по правило е тежък се- 
зон за редакторите в списания за 
компютърни игри. В този период 
от годината най-различни светов- 
но неизвестни фирмички реша- 
ват, че ще поради по-рехавата 
конкуренция на пазара имат шанс 
да пробутат на зажаднелите за 
нови заглавия геймъри своя бок- 
лук, ав крайна сметка обикновено 
това дори не се получава. Защото 
го отнася горкият редактор, който 
тества играта, а другите са пре- 
дупредени за очакващите ги ужа- 
си от неговия саможертвен тест. 


Никола патов 
даграоубрсси-Ба.сот 


лучаят с Маппе Зпагрзпоойег 2: 

Уипа!е Муапаге спада именно в 

тази категория. Преди година- 
две един колега за малко не се от- 
каза да играе гв! регвоп зпооег-и 
заради първата част на тази игра. 
Все пак обаче оптимизмът е задъл- 
жителна част от професията и зато- 
ва реших да дам шанс на тази игри- 
ца да ме убеди, че програмистите от 
уатеад Сатез са прекарали пос- 
ледните две години от живота си в 
усилено самоусъвършенстване и от- 
страняване на слабостите си при ди- 
зайна на компютърни игри. 

Като за начало играта стартира 
почти като нашумелия кинохит "Пла- 
чът на слънцето" с Брус Уилис. Раз- 
вълнуван репортер съобщава дирек- 
тно от борда на американски само- 
летоносач, че в африканската дър- 
жава Бурунди има проблем. 


Местни бунтовници са 
отвлекли президента 
и смятат да го екзеку- 
тират, 


ако не получат властта. Държава 
като САЩ естествено не може да 
позволи това и затова група коман- 
доси са изпратени на спасителна 
мисия. Само дето Брус Уилис го ня- 
ма, но това като че ли се преживява 
на фона на другите проблеми, които 
предстоят. 

След като чуете кратък брифинг 
се отзовавате в джунглата, където 
ви чакат няколко неща. Първото ес- 
тествено са местните бунтовници, 
които са доста досадна пасмина. 
Освен тях ви чакат и не по-малко 


досадни наемници, които освен че 
са се поставили в услуга на лошите 
са и значително по-добри в бойно 

отношение от своите работодатели. 


"Каква драма. 
Само каква драма 
в джунглата 


вероятно би казал в този момент 
Петър Василев, ако от БНТ вместо 
до Евро 2004 го бяха пратили в Бу- 
рунди да отразява действията на 
американските командоси. А драма- 
та действително е страшна! Тя за- 
почва с визията на играта. Явно бю- 
джетът е бил много ограничен, за- 
щото това, което се появява на мо- 
нитора, е на ниво Опаке |. Положе- 
нието при звука и оръжията е също- 
то. Не че звуковото оформление е 
непоносимо, но думичката "посредс- 
твено" като че ли го описва най-доб- 
ре. За оръжията важи същото. Още 
от самото начало си имате на разпо- 
ложение целия арсенал и в течение 
на играта няма да имате възмож- 
ност да се сдобиете с нищо ново. 
Това може да е донякъде реалис- 
тично, но все пак по този начин гей- 
мърите се лишават дори от малкото 
стимули да видят за какво става ду- 
ма в по-късните нива. То не че сами- 
те нива са много. Авторите на игра- 
та са предвидили общо 10 мисии, 
които не са от най-кратките, но въп- 
реки това се минават за не повече 
от 7-8 часа. Това пък, своя страна, 


Президентът на Бурунди и неговите друга- 
ри са в опасност. Храбрите американски 

командоси ще направят и невъзможното, 
за да ги спасят. 


па 
СУЕК 
, »У и 
„Този печален образе 1 | 


мой другар. +“ 


дори в ерата на Мах Раупе 2 сие 
крайно недостатъчно. В интерес на 
истината повечето хора едва ли ще 
усетят липсата на повече нива, за- 
щото поне аз се съмнявам, че мно- 
зина ще имат търпението и желани- 
ето да видят всичко в тази игра. 
Просто на пазара има десетки по- 
добри оферти от Маппе Зпагр- 
зпоо!ег 2, така че отрочето на „аг- 
Ппеад Сатез по принцип е обречено 
на бърза забрава. А това донякъде 
е жалко, защото с по-добра визия и 
малко по-шлифован геймплей от та- 
зи игра можеше да излезе съвсем 
прилично заглавие, което може би 
нямаше да детронира Еаг Сгу, но по- 
не щеше да се поиграе 1-2 седмици. 


ГРАФИКА 


ГЕИЙМПЛЕЙ 
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САМЕ СЦТВ а Етшаноп 


В умлу.спапка.огд Ш Емулатор 


През последните седмици фе- 
новете на емулациите отново 
имат повод за радост. След дъл- 
гогодишни мъки на бял свят най- 
накрая се появи напълно работещ 
софтуер, който позволява да пре- 
върнете вашето РС в ЗЕСА 
ОгеатСаз!. Предвид че става ду- 
ма не само за сравнително модер- 
на конзола с 30 графика и доста 
прилични възможности, но и за 
последната в историята конзола 
на ЗЕСА, ентусиазмът от появата 
на СпапКаз! е повече от оправдан. 


Никола Дърпатов 
даграюуФрссир-Ба.сот 


появата си през 1999 г. ЗЕСА 

ОгеатСаз! предизвика сериоз- 

ни надежди, че ЗЕСА ще успее 
да се върне сред големите играчи 
на конзолния пазар след относител- 
ния провал със Зашт. И действи- 
телно на първо време нещата изг- 
леждаха повече от добре: 
ОгеатСаз! имаше сериозно техноло- 
гично превъзходство над тогаваш- 
ните конкуренти Раузтайоп 1 и 
Мицепдо 64, а техните наследници 
още бяха не бяха дори обявени. 
Конзолата на ЗЕСА освен с револю- 
ционен за времето си хардуер мо- 
жеше да се похвали ис доста добър 
каталог от игри. Наред с традицион- 
ните собствени продукции на ЗЕСА 
като ЗЕСА Нау, Зопс, У/иа Нотег 
Зит.н. тя предложи на геймърите и 
изключително атрактивни заглавия 
като Овад ог АГме, Мойа! Котра! 
Сой (значително подобрена версия 
на МК4), Зпептие и Неаду 2 Вит. 
Животът на ОгеатСаз! обаче се 
оказа сравнително кратък. Основна 
причина бе по-бързата от очаквано- 
то поява на Рауз!аНоп 2 и предизви- 
кания от, това отлив към конзолата 
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на Зопу. През 2001 г. ЗЕСА офици- 
ално обявиха, че прекратяват произ- 
водството на ОгеатСаз!, а година 
по-късно въобще се отказаха да 
произвеждат нови конзоли и решиха 
да се концентрират изцяло върху 
разработката на игри за чужди 
платформи. 

По принцип още от самото начало 
много хора смятаха, че ОгеатСаз! 
ще е лесна за емулиране конзола. 
Причина за тази увереност бе из- 
ползването на УМпдоууз СЕ като опе- 
рационна система и специална вер- 
сия на Огес“Х. ОгеатСаз! също така 
използва графичен ускорител 
РомегМн, който по това време се 
предлагаше и за РС. Както обикно- 
вено задачата се оказа значително 
по-трудна от очакваното. През годи- 
ните се появиха няколко емулатора, 
които обаче успяваха в най-добрия 
случай да пуснат няколко самодел- 
ни игри и дема. Изведнъж преди ня- 
колко месеца като от нищото се по- 
яви Спапказ!, който предизвика съ- 
щата изненада както преди години 
и появата на Жан Е (първият ра- 
ботещ емулатор на Ми(епдо 64). 
Още по-интересното беше, че по- 
добно на ОЖжеН Е и СпапкКаз! още от 
първата си версия поддържаше вну- 
шително количество игри, които ос- 
вен всичко работят почти перфект- 
но. Междувременно през юни изле- 
зе и версия 0.2 на емулатора, която 
допълнително разшири каталога от 
работещи заглавия и оправи доста 
бъгове в най-различни игри. В близ- 
ките седмици пък се очаква трета 
версия, която освен още по-добра 
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СИСТЕМНИ ИЗИСКВАНИЯ 


Емулацията на сравнително модерна конзола като 
ЗЕСА ОгеатСаз! не е по силите на всяко РС. За да 
работи Спапказ“, ви трябва задължително следната 
машина: процесор с поддръжка на 55Е (РЗ, Р4, 
АЧМопХР) на 1.6 СНг или по-добър, видеокарта с 
хардуерна поддръжка на Т81. (беРогсе или по-нова), 
както и поне 256 МВ ВАМ. 


КАКВО Е ОВЕДМСАЗТ 


Процесор: 64-битов НИаст! 5Н-4 на 200 МНг. 


Видео: РомегМВ 20С, 128 бита, 24-битов цвят, 
3 000 000 полигона в секунда, 8 МВ видеопамет 


Памет: 16 МВ 


Звук: Уапата Хирег п/еШдеп! зоипа, 64 канала, 
2 МВ аудиопамет 


Операционна система: Мсгобой УМпдомв СЕ 
Оптическо устройство: СО-КОМ (1.268 СО), 12х 
Модем: 56КЬрз 


емулация ще добави и възможност 
за игра на цял екран. Между друго- 
то програмата е с обем само 1 МВ и 
се разработва от общо трима души 
- раЖегу, ипа! и дапо!, които твър- 
дят, че досега целият проект им е 
отнел общо З месеца! 

Като всеки друг емулатор и 
Спапказ! си има своите особености. 
Първата е, че за да го подкарате, 
ще трябва да ползвате У/ИпдомзХР 
или У/пдомув 2003. На по-стари вер- 
сии на операционната система на 
Мсгозой емулаторът няма да тръгне 
въобще. Второто нещо, което трябва 
да имате предвид, са системните 
изисквания. ЗЕСА ОгеатСаз! е отно- 
сително мощна конзола и нейното 
емулиране изисква сериозни ресурси 
от вашето РС. Смислена скорост на 
емулацията ще получите едва с про- 
цесор над 2 СНг и бърза видеокар- 
та. Ако сте притежател на съответна 
машина, ви трябва само копие от 
ВО на ОгеатСаз! и съответните иг- 
рии купонът може да започне. По 
време на тестовете също така забе- 
лязахме, че голяма част от пиратс- 
ките версии на игрите имат пробле- 
ми с емулатора. Това важи в особе- 
но голяма степен за издадените от 
групата Еспе/оп рипове, които почти 
никога не тръгват. Според авторите 
на Спапказ! причината е в добавено- 
то от кракерите интро, което на този 
етап е несъвместимо с емулатора. 
Пълен списък с поддържаните игри, 
както и полезни съвети как да под- 
карате някое проблемно заглавие 
можете да намерите на официалния 
сайт на емулатора - улууу.спапка.ога. 


САМЕ СЩУВ а Етшаноп 


Производител: Матсо 
Година: 1999 

Тествана с Спапказ! 0.2 
Статус: Перфектна емулация 


Забележка: Версията на Еспе/оп не работи с Спапказ! 


СНАТЛ ЕМСЕ МЕ 


Според мнозина това е най-добрата тупалка за ОгеатСая!, аи 
не само за тази конзола. За разлика от разочароващата втора 
част, която излезе миналата година, първият Зош! Сайиг предла- 
га действително зарибяващ геймплей с много оръжия, чудесни 
анимации и разнообразни комбота. Освен всичко друго ОС верси- 
ята на играта изглежда дори по-добре от аркадния автомат, иа 
версията за конзолата на ЗЕСА така или иначе е единственият ви 
начин да играете тази биткаджийска класика в домашни условия. 


мммуму.рссмр-Ба.соп 


Производител: ЕВА 

Година: 2000 

Тествана с Спапказ! 0.2 
статус: Перфектна емулация 


Мица На Мег 3 е една от биткаджийските игри, които така и 
никога не се излязоха за РС, въпреки че ЗЕСА бяха пуснали ком- 
пютърни версии на първите две издания от поредицата. Една от 
причините вероятно е, че шефовете на компанията са решили да 
използват популярността на марката Миа На Мег, за да наложат 
ОгеатСаз! на конзолния пазар. УРЗ определено е едно от игрите, 
които всеки фен на тупалките трябва да изиграе. В графично от- 
ношение тя е с класи над своите предшественици и дори от 
днешна гледна точка изглежда съвсем прилично. Геймплеят е ти- 
пичен за серията, което значи, че ви очаква богат набор от удари 
и комбота, които искат седмици, за да ги усвоите в изцяло. С дру- 
ги думи: ако сте фен на тупалките, Улиа НаМег 30 е заглавие, 
което не трябва да изпускате! и 
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САМЕ СЦУВ « Най ой Еате 


Главният герой иска да стане 
безсмъртен. Боговете ще изпъл- 
нят желанието му, ако той се 
справи със задача, която според 
тях не е по силите му. Ако все пак 
юнакът победи, боговете ще имат 
полза от това, но ако загуби, пак 
ще са доволни, защото не е хуба- 
во до Олимп да стигат простос- 
мъртни. 


Веселин Жилов 
згу!изФабу.Ба 


008 на пръв поглед е стандар- 

тна аркадна игра. Биете се с 

босове, всеки от които се по- 
беждава с различна тактика. Избяг- 
вате капани, избивате безброй гади- 
ни, събирате съкровища. А ако губи- 
те повече животи, отколкото пече- 
лите, ви постига фатален и необра- 
тим Сате Оуег. 

Необичайното е в това, че освен 
аркадна игра, СО05 еи асНоп- 
адуепиге. В нея има интересни за- 
гадки. Уникалното в тях е, че проб- 
лемите имат много различни реше- 
ния. Представете си например, че 
трябва да стигнете до ключ, който 


се намира на много висока поставка. 


Можете да търсите средство, с кое- 
то да смъкнете поставката по-ниско. 
Друг вариант е да откриете тайник, 
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в който има еликсир за висок скок. 
Най-накрая, можете да накарате ня- 
кого от враговете да вземе ключа 
вместо вас, след което да го прима- 
мите долу с някой друг предмет. 
(Някои гадини са крадци и отмъкват 
от вас ценни вещи. От тях обаче, 
както сами виждате, има и полза). 
Нивата в СО08 са нелинейни. Та- 
зи нелинейност НЕ се дължи на 
множество разклонения и "ръкави", 
чрез които се стига до една и съща 
цел. По-скоро в една и съща стая 
могат да се случат коренно различ- 
ни неща в зависимост от вашите 
действия. Спомням си как в едно ни- 
во камък събори ключа за изхода от 
мястото му и той падна в един ка- 
пан. Имаше начин да предотвратя 
тази неприятна случка, но се усетих 
твърде късно. Въпреки това положе- 
нието не беше безнадеждно - наме- 
рих бомби, с които да обезвредя ка- 
пана. Друг вариант е да използвате 
щит, който ви дава временна неуяз- 
вимост и така да вземете ключа, 
без капанът да ви убие. 
Интересното е, че 


груи, Ро? 
ЗЕ ИМ БЕРЕСЕР 
ра ат вт Ат Е 00227 
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играта следи начина, 
по които играете и то- 
ва задеиства различ: 
ни съсития, 


които променят части от нивото. 
Много от ситуациите се изключват 
взаимно. От небето понякога падат 
благинки, които също зависят от на- 
чина, по който играете. Всяко ниво е 
проядено от тайници като швейцар- 
ско сирене. 

Някои тухли подлежат на разру- 
шаване (ако имате подходящото 
оръжие). Разбира се, невинаги раз- 
рушаването на стени и подова нас- 
тилка е полезно за вас. В много слу- 
чаи трябва да внимавате при стрел- 
бата да не пострада околната сре- 
да. Някои врагове също могат да 
трошат стените и с това ви пречат 
много. Представете си, че в някакво 
място са зазидани техни другари - 
разрушавайки стаята им, те ги пус- 
кат на свобода. Могат да разрушат 
важно за вас стълбище (въпреки че 
в СО08 винаги има друг път...) 

Друг интересен елемент са подо- 
вите врати, или вратите-шахти (за 
съжаление на български нямаме ду- 
ма за Чгардоог"). Понякога е полезно 
да са затворени, за да стъпите вър- 
ху тях, а друг път - да са отворени, 
за да паднете долу. 

Те могат да блокират пътя ви до 
целта или да ви помагат да стигне- 
те до нея. Могат да служат като ка- 
пан, като мост или като наредени 
стъпала, по които да скачате. Но то- 
ва не е всичко - те могат да улавят 
падащи обекти, да задържат в себе 
си предмети и врагове, или с отва- 
рянето си да ги пускат надолу. По- 
тенциалът им за загадки с алтерна- 
тивни решения е огромен. 

По-обикновените неща като под- 


САМЕ СЦЛВ а Най о! Еате 


вижни подове и стени, освен да кри- 
ят тайници, имат и други приложе- 
ния. Спомням си как веднъж се ка- 
терех по една стълба, а две демон- 
чета ме преследваха, скачайки по 
камъните встрани от нея. Оказа се, 
че има начин тези камъни да бъдат 
прибрани обратно в стената, което 
ги лишава от възможността да ме 
докопат. В друг случай бях в тесен 
коридор и враговете ме нападаха от 
две страни. По средата на коридора 
имаше обикновена врата, аз я зат- 
ръшнах избих първата групичка, до- 
като другата си чакаше реда от дру- 
гата страна на вратата. 

Като заговорих за битки, 


враговете в 005 са 
просто изумителни 


Странни оживяващи статуи, ко- 
шери с хвърчащи насекоми (трябва 
да унищожите кошера, за да не 
бълва гадини), чудовища, които, ка- 
то отнесат достатъчно бой, се раз- 
падат на множество по-малки га- 
динки... Те всички са измислени и 
нарисувани с огромна фантазия. 

Оръжията също са разнообразни. 
Обикновените оръжия (ножове, ко- 
пия, брадви, боздугани, пламъчета) 
мятате по врага. Те имат модифика- 
тори за траектория, от които зависи 
как ще ги хвърляте. 

По-просто е, отколкото звучи. В 
общи линии можете да хвърляте 
всичко концентрирано в права ли- 
ния напред (подходящо за врагове, 
ходещи по земята), или разконцент- 
рирано, като покривате по-голяма 
площ (подходящо за големи групи 
летящи или скачащи същества). Ня- 
кои оръжия имат по-специални фун- 
кции (аналози на самонасочващи се 
ракети, гранати и мини, но много по- 
забавни). 

От време на време срещате тър- 
говец, който ви продава както оръ- 
жия, така и други полезни благинки. 
Много от тях могат да бъдат откри- 
ти в тайници из нивата, но има и ве- 
щи, които са уникални. Интересен 
например е щитът, който, както вече 
споменах, ви прави временно неуяз- 
вими. Това ви помага да падате от 
огромни височини и да преодолява- 
те капани. (В СО08 можете да обез- 
вреждате или, не дай Боже, да ак- 
тивирате капани. А тъй като капани- 
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те са смъртоносни и в повечето слу- 
чаи не могат да бъдат прескочени, 
те ограничават достъпа до опреде- 
лени места.) Друг интересен пред- 
мет е орелът - механична летяща 
птица, която се бие рамо до рамо с 
вас, но мре непрактично бързо. Уме- 
нието да замразите всичко, що щъ- 
ка по екрана, също се продава като 
вещ. 

Длъжен съм да кажа няколко ду- 
ми за прекрасната графика на игра- 
та. 2008 излиза през 1991 година. 
По това време цветовете на екрана 
можеше да ги преброите на пръсти, 
а пикселите са толкова едри, че 
направо режат очите. Когато си пус- 
нах СО08, за да извадя картинки за 
статията, зяпнах. Първата ми мисъл 
беше, че виждам нещо, предвари- 
телно рендерирано с 30 Зшдю. Ху- 
дожникът на играта - Магс Соетап, 
е нарисувал свят, в който усещате 
плътността, материалността, обема 
на всеки един обект. Мраморът и 
кристалите отразяват светлината, 
вдлъбнатините в стените потъват в 
сенки... изумително! Някои предме- 
ти, оръжия и гадини са анимирани 
да се въртят около оста си, създа- 
вайки илюзията за триизмерност. 

Мак Соетап е ключова фигура в 
Витар Вгойегв, но не той стои зад 
дизайна на нивата в СО08. За съ- 
жаление останалите аркадни игри 
на фирмата не притежават такава 
комплексност, а точно това прави 
2008 толкова уникален. 

Бих искал да завърша тази ста- 
тия, като ви дам съвет за убиването 
на последния 6дс. Не стреляйте по 
кратуната, а по това, което излиза 
от нея. Това не е оръжието на боса, 
това е мозъчното вещество на са- 
мия бос! За да можете да стреляте 
по него, без да ви докосне, покате- 
рете се на централната платформа. 

И тъй като остана още малко мяс- 
то, ще го използвам, за да благода- 
ря на двама души, без които тези 
думи нямаше да бъдат написани. 
Благодаря на бате Митко, който е 
най-големият майстор на СО08, 
който познавам и който ме въведе в 
тайните на играта преди десет годи- 
ни. Благодаря и на сестра си Радос- 
вета, която редовно ми идваше на 
свиждане в ада и която ми помогна 
да напиша статията за Запйапит в 
миналия брой. 


бл ие вита 


Ре СЕИВ август 2001 47 


САМЕ СШЦУВ а Реп"п"Рарег 


Боян Спасов 
р2гага Фграба.пе! 


тези "военни игри"? Тъй като 

нашето списание по начало е 
ориентирано към феновете на ком- 
пютърните игри, може би ще е най- 
добре да отговоря на този въпрос, 
правейки сравнение с тях. Сигурно 
някои от вас са играли една от няко- 
гашните компютърни стратегии със 
същото име - например аз имам 
много добри спомени от Мататтег: 
Оагк Отеп, която за мен до ден- 
днешен си остава еталон за това 
как трябва да изглежда една добра 
тактическа компютърна игра. Дори 
да нямате спомени точно от това 
заглавие, убеден съм, че всеки от 
вас е играл поне една стратегия, в 
която е управлявал епични армии, 
съставени от разнообразни по вън- 
шен вид и функционалност бойни 
единици, вживявал се е в ролята на 
генерал и е поставял на изпитание 


И все пак какво представляват 


уулмрссмо-ра,сот 


Ръчно направенцте терени 


не са задължителни, но са 


приятна екстра в игра. 


В тази малка схватка 
едната армия се опит- 
ва да удържи защит- 
ната линия на реката. 


тактическите си умения срещу тези 
на вражеския главнокомандващ, 
бил той компютърно симулиран опо- 
нент или реален човек при мрежови 
дуел. Е, съвсем подобно преживява- 
не ви очаква и в настолния 
Мататтег, вдъхновил някогашните 
компютърни игри със същото име, 
като основната разлика е, че 


тук можете да пипне- 
те с ръка вашите вои- 
ници и да погледнете 
противника в очите 


Армиите се състоят от множество 
малки пластмасови или метални фи- 
гурки (наричани понякога миниатю- 
ри), всяка от които представлява от- 
делен боец. За целите на играта ед- 
нотипни фигурки се групират в бой- 
ни взводове, но има и такива, които 
действат индивидуално - например 
магьосниците и героите. Действието 
се развива в оригинален мрачен 
фентъзи сетинг, в който военните 
конфликти са се превърнали в 
ежедневие и общо 13 различни гру- 
пировки се борят за надмощие. Нас- 
толният Мататтег съществува и 
еволюира от много години, като 
правилата са претърпели няколко 
ревизии. Актуалното, шесто тяхно 
издание е в сила от 2000 година. 


"Стартовият пакет" на играта 
предлага 288-странична книга с пра- 
вила и описание на света, специал- 
ни зарове, линийки и пластмасови 
форми, необходими за играта, както 
и частите на няколко бойни отряди и 
единици на две от враждуващите 
групи - Орките и Империята. Обър- 
нете внимание, че сглобяването на 
фигурките и евентуалното им оцве- 
тяването е оставено на играчите - 
за запалените по хобито то често 
носи също толкова голямо удоволс- 
твие, колкото и самата игра. В кути- 
ята ще откриете още частите на ед- 
на полуразрушена сграда, които 
красноречиво показват един друг 
аспект на това хоби - конструиране- 
то на специални терени в умален 
мащаб, върху които да се провеж- 
дат битките. Всички тези дейности, 
свързани със сглобяване и оцветя- 
ване, изискват известни усилия и 
търпение от ваша страна, но не е 
необходимо да сте професионален 
художник, за да се справите. "Който 
може да държи молив, няма да има 
проблем да се справи и с четката" - 
казват често старите Мататтег- 
фенове и обикновено са прави - ня- 
ма нищо сложно, стига да човек да 
има желание. Пък и крайният резул- 
тат си заслужава - всеки отделен 
войник във вашата армия ще изг- 
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лежда уникално, ще е застанал в 
различна поза, а дори накрая да 
има забележими дребни несъвър- 
шенства, причинени от вашата нео- 
питност, те са пренебрежими на фо- 
на на удоволствието, че 


сте "направили" цяла- 
та тази войска със 
собствените си ръце 


Струва си да отбележа изрично, 
че Уататтег не е подходящ пода- 
рък за малки деца и по правило 
привлича по-скоро възрастни фено- 
ве, които могат да се посветят на 
играта пълноценно. 

Както с много други хоби-игри, 
"стартовият пакет" е само началото, 
което отваря вратата към хобито, но 
далеч не го разкрива в пълната му 
дълбочина. Всеки запален играч на 
Мататтег си е комплектовал поне 
една собствена армия, закупувайки 
допълнителни единици и други иг- 
рови компоненти. Възможностите са 
практически необятни - всяка от 13- 
те "раси" има свои силни и слаби 
страни, а дори две армии на една и 
съща раса съвсем не е задължител- 
но да си приличат, тъй като могат 
да бъдат комплектовани от съвсем 
различни както по външен вид, така 
и по способности бойни единици. В 
тази кратка статия нямам възмож- 
ност да опиша подробно правилата, 
нито дори отделните раси, но всеки, 
който се интересува, може да по- 
черпи допълнителна информация от 


Гоблински балиста-отряд, който 
е взел на мушка враговете. 


ммлу.рссмр-ра.соп 


официалния сайт на играта. 

Логично е, че за да се получи чес- 
тна битка между двама играчи, 
трябва да има някакви твърди кри- 
терии за баланс на силите. Спра- 
ведливостта е гарантирана от пра- 
вилата чрез точкова оценка на вся- 
ка бойна единица, направена съоб- 
разно способностите и относителна- 
та и бойна ефективност. Преди иг- 
рата участниците се споразумяват 
за някакъв лимит от точки, който 
ефективно определя не само силата 
на армията, а и приблизителната 
продължителност на сражението. 
Така например, ако двама души иг- 
раят с войски, оценени на по 2000 
точки, може да очакват, че битката 
ще продължи няколко часа, но ако 
точките са 6000 за всяка страна, мо- 
же да се проточи дори повече от 
ден. В такива грандиозни сражения 
често участват по няколко играчи от 
всяка страна, които контролират 
различни части от армията. Естест- 
вено, нищо не ви пречи да сблъска- 
те на бойното поле повече от две 
армии или да пробвате 


сценарий или 
кампания, 


които до голяма степен са анало- 
гични на съответните си еквивален- 
ти в компютърните игри. Мататтег 
феновете по света организират най- 
различни мероприятия като офици- 
ални турнири от сражения или кон- 
курси за най-красиво оцветени фи- 


Само малка част от 
"аксесоарите" за ва- 
шите войници. 


гурки, но у нас феновете все още са 
твърде малко и, поне доколкото аз 
съм информиран, не се провеждат 
подобни събития от голям мащаб. 

В края на статията искам да отбе- 
лежа, че макар и най-популярен, 
Мататтег далеч не е единствен по 
рода си. Примери за други подобни 
настолни игри са например 
Мататтег 40000, която пренася 
битката във фантастичното бъдеще 
на същия този фентъзи свят и Влас- 
телинът на Пръстените, който пред- 
лага възможността да водите война 
в Толкиновата Средна Земя. 

Военните игри са хоби, което съ- 
ществува от десетилетия, но като 
цяло ние, българите, го откриваме 
едва сега. Смятам, че Мататтег 
представлява интерес дори само за- 
ради това, още повече, че велико- 
лепната бойна система и прекрасни- 
ят мрачен фентъзи сетинг са Вдъх- 
новили и ще продължат да вдъхно- 
вяват множество компютърни игри и 
е добре да се запознаем с настол- 
ния им "родител". Преди да решите 
обаче да се захванете сериозно с 
това хоби, трябва да прецените за 
себе си дали имате нужното жела- 
ние, време и финанси за едно тако- 
ва занимание, защото играта изиск- 
ва търпение, отдаденост, опознава- 
не на правилата и, не на последно 
място - пари. 
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Рицарите на 
честта 


Егот: | ти Ба Фару.Ь9 
То: рссиБ д рссиб-ра.сот 


Здравейте, РС Си. 

Пиша ви за първи път и не же- 
лая много-много да публикувате 
писмото ми (но няма да ви се раз- 
сърдя, ако го направите). Аз съм 
върл фен на стратегиите и, чест- 
но казано, други игри рядко иг- 
рая. Засега съм доволен от стати- 
ите за стратегии и ви пожелавам 
да продължавате все в този дух. 

скам да ви питам обаче кога се 
очаква да излезе толкова наще 
мялата наскоро игра Клайв О 
Нопог. Преди време четох, че щя- 
ла да излиза април 2004, а ние 
вече сме юни 2004. Не сте писали 
нищо за прекратяване или заба- 
вяне на играта и ми стана много 
чудно къде се загуби тази толко- 
ва чакана игра. 

Адриан (| ти Ба) Томов 


Неру: 

Пусковата дата на Клайв о? 
Нопог бе изместена напред без 
много шум и сега на сайта на иг- 
рата пише, че тя ще е готова 
през есента на тази година. То- 
чен месец и дата няма, но авто- 
рите намекват, че може би съв- 
сем скоро ще издадат демовер- 
сия, което значи, че разработка- 
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та отива към края си. Във всеки 
случай е ясно, че ще трябва да 
чакаме за готовата игра поне до 
месец септември. Официалният 
сайт на играта е 

Рр:мми.кло! !5-о!-Попог.пе/ 


Рицарите на 
честта 


Егот: ипКпоуп. “утеб тай.оа 
То: рсс!и5 д рссиБ-ра.сот 


Здравейте, аз съм голям фен 
на геймърското списание РС СиЬ 
и ви пиша, защото бяхте написа- 
ли статия с информация за 
Кпюйб о! Нопог в брой 37. Още 
след като я прочетох преди ня- 
колко месеца, се запалих по иг- 
рата и я чакам с нетърпение, но 
тя все още не е излязла, въпреки 
че трябваше да е готова до вто- 
рото тримесечие на 2004 година. 
Знам, че списанието не носи отго- 
ворност за промяната на пускови- 
те дати на игрите, но искам да ви 
попитам кога ще е на пазара: 


Неру: 

Наистина, интересът към това 
заглавие е голям и дано то ус- 
пее да оправдае всички очаква- 
ния на феновете. Не ни остава 
нищо, освен да повторим отго- 
вора на предишното писмо - за- 
сега се очаква играта да излезе 


тази есен. Дано законите на 
Мърфи (вж. стр. 52) този път 
случайно се издънят и няма но- 
ви отлагания на пусковата дата. 
Да се надяваме, че досегашно- 
то забавяне е "за добро", а гото- 
вата игра ще бъде изпипана, ба- 
лансирана и максимално изчис- 
тена от бъгове и недомислици 
след този удължен период за 
разработка. 


Периметърът 
на фонетичната 
киридизация 


Егот: гизо б та!.Ба 
То: рсс!иБ Ф рсс!и-ра.сот 


Пише ви един ваш верен фен 
(е, за пръв път ви пиша, ама ней- 
се). Имам два проблема, които се 
надявам да разреша с ваша по- 
мощ: 

1. Взех си играта Рейте!ег 
(страхотна е, надявам се да драс- 
нете нещо за нея в настоящия 
брой) и съм на шеста мисия - 
Микап. Изпълнил съм първите 
две задачи и съм построил порта- 
ла, обаче не знам какво да правя 
след това. Пише, че трябва да 
заредя спиралата (СПагае Ше зр!- 
га), ама незнам какво за бога е 
това. 

2. Сложете на дисковете или 
ОУП-то Нежуре, че с тая ВО5 се 
измъчих. 

Благодаря ви предварително! 


Неру: 

Както си видял, статия за 
Репте!ег пуснахме в предишния 
брой (явно си пратил писмото 
преди да си го купиш). За да за- 
редиш спиралата, трябва прос- 
то да приземиш основната си 
база (Егате) на повърхността на 
планетата. Ще видиш индика- 
тор за зареждане. Когато се на- 
пълни до 10096, вече можеш да 
минеш мисията и да продължиш 
напред. 

олкото до второто ти искане, 
за съжаление там не можем да 
ти помогнем - Нежуре е комер- 
сиален продукт и ако го качим 
на дисковете, създателите му 
от Паехв с право ще ни се раз- 
сърдят и ще ни осъдят. Лично 
аз ти препоръчвам да се научиш 
да пишеш на ВО8 - за мене . 
много по-удобно (подредбата на 
клавишите е направена специ- 
ално с цел да се ускори писане- 
то - например всички гласни 
букви са отляво, а всички съг- 


- ласни - отдясно, също така чес- 


то използваните букви са на 
удобни места, а не някъде по 


„ периферията на клавиатурата) 
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и когато свикнеш, сигурно няма 
да искаш да се върнеш на фо- 
нетичната кирилизация. Естест- 
вено, това си е мое мнение и 
много хора ще ти кажат точно 
противоположното (че не е 
удобно да поддържаш едновре- 
менно две кодови таблици в 
главата си за писане на анг- 
лийски и български), така че в 
крайна сметка всичко си остава 
въпрос на лични предпочитания. 


За логото 
на отбора 


Егот: а! азрагипоуо.пе! 
То: рссиБ д рссив-ра.сот 


Здравейте, хора от най-якото 
списание! Аз имам въпроси към 
вас. Щях да ви питам много не- 
ща, ама ги забравих, докато се 
наканя да ви пиша! Първо - от къ- 
де мога си намеря играта "п 
Метопат"? Също така, бяхте пи- 
сали статия за интернет играта 
НайпсК.ога, та искам ви питам как 
се взема лого за отбора? Някой 
ми каза, че трябвало да плащам, 
ама аз не искам :). Много поздра- 
ви на всички. Чао! 


Неру: 

Относно п Метопат за съжа- 
ление не можем да ти помог- 
нем, защото не се занимаваме с 
разпространение на игри. По 
въпроса за Найпск, обаче, мога 
да ти дам по-изчерпателен от- 
говор. Както знаеш, играта е 
безплатна. Предлагат се обаче 
и тъй наречените "поддръжник 
акаунти, които са платени и да- 
ват на играча някои екстри като 
възможност да си слага лого на 
отбора, да избира екипа си, да 
пуска "изявления за пресата", 
повече статистики и т.н. Всички 
тези неща не дават никакво ре- 
ално предимство в игра и са 
просто малък подарък за хора- 
та, които решат да си купят 
"поддръжник". Все пак, в играта 
в момента участват над 300000 
активни играчи от цял свят, а 
на авторите, естествено, им 
трябват някакви пари, за да я 
поддържат, като при това пред- 
почитат да си остане безплатна 
(иначе страни като България 
изобщо нямаше да имат смис- 
лени първенства). В нашата 
страна подобен платен акаунт 
имат 50-тина души от общо бли- 
зо 1500 и точно това са отбори- 
те с лога, които си видял. Раз- 
бираемо е, ако ти не можеш или 
не искаш да си плащаш за по- 
добна "козметична" екстра. В 
този случай мога да те посъвет- 
вам единствено да си направиш 
уебсайт на отбора на някой от 
безплатните сървъри. Там ще 
можеш да си сложиш лого и 
каквото друго си пожелаеш, 
например статистики или под- 
робности за играчите, при това 
без да плащаш нито стотинка. 
Пожелавам ти успех в играта и 
много победи! 


Какво стана 
с настолните 
родеви игри) 


Егот: Баггак456 Фару.Ьа 
То: рссиБ д рссив-Ба.сот 


Здравейте, РС Сир! 

Следя вашето списание от мно- 
го време и като цяло съм дово- 
лен от плодовете на труда ви. 
Липсва ми обаче някогашната 

убрика за настолни ролеви игри. 

ашето списание ме запали по 
това изключително увлекателно 
занимание и играя вече близо го- 
дина. Смятам, че нашенските 
опити да се направи настолна 
РПГ не струват, така че ползвам 
западни системи (например 
Оипдеопв 8 Огадопз). Дори си ку- 
пих книгите в оригинал. Искам да 
питам, има ли шанс скоро пак да 
видя на страниците на любимото 
си списание статии за настолни 
РПГ? Знам, че се занимавате 
предимно с компютърни загла- 
вия, но щом имате рубрика за ки- 
но, защо не и това? Няма да се 
разсърдя, нито ще спра да ви ку- 
пувам, ако отговорите с "не", но 
се надявам поне на някакъв отго- 
вор. 

Чао! 


Неру: 

Радвам се, че точно статиите 
за настолни ролеви игри от РС 
Си са те запалили по това уни- 
кално хоби. Нашето списание 
винаги е обръщало внимание и 
на странични теми - виж напри- 
мер статията за И/ататтег в 
този брой. Не знам дали ще 
направим някога отново посто- 
янна рубрика за настолни роле- 
ви игри, но със сигурност е въз- 
можно да пуснем отделни ста- 
тии в тази насока. Например 
наскоро излезе изключително 
интересният игрови свят (се- 
тинг) ЕБепоп за Пипдеоп 8 
Огадопв. Той е предвиден за 
настолни игри, но по него вече 
се разработват и две компютър- 


Павката 
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( 


38 58961726 
пистоизебта!- ра 
умуу,„отоцве.пе! 

8 098 170180: 984 983 
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ни, така че изглежда съвсем за- 
кономерно да го представим на 
нашите читатели. Без да давам 
никакви обещания, ще кажа са- 
мо - отваряй си очите и очаквай 
следващия брой! 


Проблем. 
с Ос е 


Егот: Бгад Ф аБа.9 
То: рсс!иБ Ф рссиБ-Ба.сот 


Здравейте! 

Имам един проблем, много бих 
се радвал, ако можете да ми по- 
могнете. т: бъда кратък, става 
въпрос за файловия формат 
МОУ (за Сиск Тте). Пускам аз 
някой нов МОМ клип и той тръгва, 
Деси друг и ми изписва 
"СошапЧ ореп Ше Пе "Кобюогд. маК- 
гоцай.том, Бесацзе # 16 по а Пе 
Ма! Ошск Пте ипдегеапаз". Има 
и други нови трейлъри, които да- 
ват същата грешка. Развалени ли 
са или се пускат по друг начин? 
Моля, помогнете! 

Ваш верен фен БРАД. 


Неру: 

Сещаме се само за две въз- 
можни причини за този проб- 
лем. Може би нямаш актуална 
версия на Оикк Пте и сьответ- 
но можеш да отваряш само ста- 
ри файлове. Решението е прос- 
то да инсталираш най-новата 
версия, която се разпространя- 
ва безплатно в интернет. Адре- 
сът е: РПр://мими.арр/е.сот/дикк- 
ите/доипюаа/. Втората въз- 
можност е самите файлове да 
са развалени или непълно из- 
теглени, в който случай трябва 


да си намериш работеща тяхна. 


версия. Ако става въпрос за. 
файлове от нашите дискове - 
всички те се тестват и със си- 
гурност са работещи, освен ако 
по случайност не ти се е паднал 
дефектен диск (вероятността за 
това е пренебрежимо малка). 


На писмата отговори: 
Боян Спасов 
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събота от 15 ч. 
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РС СЪШВ двгуст 2004 #5)й 


по националното 


Закон на Мърфи (оригинал) - Ако нещо 
неприятно може да се случи, тогава то за- 
дължително наистина ще се случи. 

Закон на Мърфи (разширен) - Ако нещо 
неприятно може да се случи по няколко 
начина, то ще избере най-неприятния въз- 
можен измежду тях. 

Допълнение към закона на Мърфи от- 
носно геймърите - Законът на Мърфи ва- 
жи с пълна сила и за вас! 


Боян Спасов 
Бйггага Фграба.пе! 


акон на Дядо Йоцо за очакването - Ако 
очаквате дълго време и с интерес една 
игра, то тя ще се забави. 

Първо разширение на закона за очакване- 
то - Когато (ако) играта излезе, няма да 
върви на компютъра ви. 

Второ разширение на закона за очакване- 
то - Ако някак си успеете да я подкарате, то 
тя ще ви забива. 

Парадокс на закона за очакването - Ако 
премахнете всички проблеми около една ча- 
кана игра, в крайна сметка ще се окаже, че 
тя е скучна, безидейна и по начало не е като 
за вас. 

Първо правило на Дюк за пусковите дати - 
Ако една игра може да не излезе навреме, 
то тя сигурно няма да излезе навреме. 

Второ правило на Дюк за пусковите дати - 
Всяко следващо отлагане намалява шанса 
играта да се появи на пазара изобщо. 

Първа производна на второто правило на 
Дюк - "Когато е готова" съвсем спокойно мо- 
же да означава и "никога". 

Аксиома за хардуера - Игрите винаги 
изискват по-добър хардуер, отколкото вие 
притежавате. 

Теорема за ъпгрейда - Ако смените някой 
хардуерен компонент, игрите ще започнат 
да вървят още по-бавно или съвсем няма да 
тръгват. 

Теорема за даунгрейда - Ако се върнете 
към старата конфигурация, проблемите ще 
останат налице. 

Алтернативна теорема за ъпгрейда - Ако 
купите модерен и скъп компонент за компю- 
търа си, цената му ще падне наполовина 
след две седмици. 

Постулат на синия екран - Ако в някой мо- 
мент по време на игра се случи да не сте се 
записвали от дълго време, то компютърът ви 


ЕАК СЦОЛВ а Еоита! с: 


ммлм.рссиБ-Ба.согт 


Ако нещо неприятно може да се случи, 
то ще се случи точно на вас 


ГецмърсКите 
6 закони на Мърфи 


задължително ще блокира. 

Закон на Гайбръш за куестовете - Всички 
добри куестове са направени преди много 
време. 

Добавка на В12гага ЕЧепаптет! и 
|усазАйв към закона на Гайбръш - Ако очак- 
вате нов куест с интерес и той се очертава 
да е хубав (в противоречие със закона на 
Гайбръш), компанията, която го прави, неми- 
нуемо ще прекрати разработката. 

Лема за клонингите - Ако един куест се 
разпространява от Те Адуемиге Сотрапу, 
то той няма да е нищо повече от калпав 
МУТ-клонинг. 

Извод за перспективите на жанра - Всич- 
ки куестове в бъдещето ще се разпространя- 
ват от Тпе Адуетиге Сотрапу. 

Сесиен закон за свободното време - Всич- 
ки интересни игри излизат по времето, кога- 
то сте твърде заети, за да се занимавате с 
компютъра. 

Парадокс на сесийния закон за свободно- 
то време - Когато престанете да сте заети, 
вече ще сте загубили интерес към игрите. 

Следствие (Закон за скуката) - Когато 
имате много свободно време, няма никакви 
хубави игри. 

Интернет закон за лага - няма такова не- 
що като "достатъчно бърза връзка". 

Закономерност на хидрата за пачовете - 
На мястото на всеки проблем, който пачът 
отстранява, се появяват два нови. 

Първи постулат на З0-екшъните - Ако на- 
мерите ракетомет, няма да имате ракети за 
него. 

Втори постулат на ЗО-екшъните - Ако на- 
мерите ракети, няма да имате ракетомет. 

Последен (фатален) постулат на ЗО-екшъ- 
ните - Ако намерите и ракетомет и ракети, 
единственото, което ще направите с тях, ще 
е да се самоубиете по особено ефектен на- 
чин. 

Сериозен закон на Сам за ЗО-екшъните - 
Винаги има още чудовища. 

Първи закон за геймърската журналистика 
- Всички хубави игри се разпределят на ко- 
легите. 

Втори закон за геймърската журналистика 
- Ако текстовият редактор може да забие, 
то тоФ#щ д2набиев/!/// 


...и ще опропасти някой незапазен чети- 
ристраничен ферман с всичките му 1084 поп- 
равки... - Бел. ред. 


за АВГУСТ 2001 РС СЕШВ 


-- каво 
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МОСИМЕПИА СЦЛВ « иевбиде 


ДНомес ил | 


Хумористичният сайт 
на създателя на СаЦи 


в ир://улууу.айоме.сот/ | 


„ Когато преди месец подготвях едностранично превю за за- 
пер нов епизод на серията Гаггу, дори не подозирах, че 
йки материали за статията, ще се натъкна на личния. 

Ма Ал Лоу - брилянтен хуморист, се на старите |-аггу-иг 

: оди ва Ве някогашен куест на Зегга, нарече! 

: гопНег Рнагтас!в!", още дс но-о0-ого древ 

“ отдавна забравени забравени заглавия. Изобщо: 9 

„> ките личности от геймърската истори. ооо би. завир вее бон 


оше зопр Готин | зегд здокилмед ро деко 
-Сбвдме  смли. тн РАННО (ЪЗтАЯТ ОУЕЯ 


ния 1 САЩЕЛУ И НР. 


в Прорвава зет , ру бъдек Бо ДайятасНче, 


ЬйггагаФграБо.пе! 


ви, че си струва да я посетит 
лавия на Ал Лоу, тук ще намерите е 
мация за тях, включително приятни изнанади като, 
записки, "великденски яйда" за Гапу 7, десктоп тапети с 
та на Лари, текстът на баладата на Фреди Фаркас, м 
файл, в който лично Ал Лоу изпява тази балада, въ 
. тестовете за пълнолетие от първите Лари-игри и 
Безплатно за даунлоад ви се предлага няколко 0 
творения на Ал Лоу - цели игри, К 
съответните емулатори. : 
Но, както казват в телевизионните реклами, 1 това. не е всичко 
Сайтът предлага освен приятни изненади за любителите та ната 
рите куестове, още забележително голяма коле! Истич- Зад ай проафритцье вирее 
ни материали, нямащи никаква връзка връзка с. шнат Спа гавра 
 риера на Ал Лоу като гейм-дизайнер - вицов кли п ( Ринрта (бвкск 
картинки и какви ли не други заба : м 3 


дължава да се актуализира редовно, така че няма 

ако си го отбележите и периодически проверявате : 
Станете Пикасо за 5 минути 

от ПУр://мулу.тгрюаззойеай.сот/ 


В ъпреки непривлекателния дизайн 


мехт (9 


ни изненади. 


РС Маца папа 


АПоме"6 Нитог бие 


опв о е 
"Тор 100 5йев Уои Оп“ Кпоу 
Уои Сошдп“ Цме Мивош" 


( пеге (о 9ве Гог усигвей! 


Този сайт може да бъде класифициран единствено в кате- 
горията "странни" - на него можете бързо и лесно да създа- 
месоте (а не с ай! А Цоме Нитюе Зне! “с вау Клон те зе Не сваног оунвие ай (ату, а зепев с! меле (ева овен уоев сб вате рисунки в стила на известните "лица" на Пикасо. За цел- 
-- дара егото порисраирима || танеенужно да сте гениален художник, нито да имате какви- 

Фо отейеуки ус нинюнгсенатени иа) ам | тоида еартистични умения - необходимо ви е само въобра- 

жение и малко свободно време. 


Боян Спасов 
Те руйдоия едив (Ре (оо 0! еуегу раде зпом уси (о тоуе фибйу агоцпй Не вие, 1 азо Наме а 5"е Мар 5Ие беагд (о Нейр уом. Цоби ипдег па Е еррие огрртивиелинднитасиг тай 
Цао, ) Бй2гага Фграба.пе! 


Гела. Сол ада АЩонаа Виа Воок с! 


4 жюсосмоке уои (0 оп ту пее дайу (оке етлай, 
4 (о ЗАзге 1514 и оттаноп Бо: ту фатез, 


пасе 


вой до (ей уси донмова зоте фувян сащ ез Ногд ту евйу уви. 


заклрюв" "от ту ресегунайу Голсогана Бозк, и 


Шъ, Сувошна 2007”, тои 8НОЦ (90. срац пи 
9 пета, 


елементи - абстрактни лица, очи, носове, уши, вежди ит.н. 
Имате възможността да ги разполагате върху виртуалното 
платно, да ги оцветявате по ваш вкус и да прилагате различни 
прости геометрични преборазувания върху тях - промяна на раз- 
мера, завъртане и т.н. Интерфейсът е изключително лесен и инту- 
итивен, така че по никакъв начин да не спъва творческите ви по- 
риви. След като направите своята творба остава само да се под- 
пишете и да я публикувате в галерията на сайта, така че цял свят 
да й се порадва. В момента там се помещават общо около 250000 
беерва СА ТА ода А В рони | картини. Макар че по начало сайтът е предвиден за рисуване на 
ча Ср боце еи Варвара АР СА те ана, : абстрактни лица, много хора са намерили други начини да го из- 
ма ДЕо Пас, : ползват и са създали множество остроумни, загадъчни или поне 
забавни рисунки, за които едва ли бихте предположили, че могат 
да бъдат направени с малкото простички абстрактни компоненти, 
които са на разположение. Истинско предизвикателство е да нап- 
равите нещо също толкова интересно, за което другите ентусиа- 
зирани виртуални Пикасовци досега не са се досетили... 


3 а да направите своя шедьовър, разполагате с колекция от 


От ОГ в в, 


ЦДНА, пирца то |, 


е Ги 
” 
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МОГЛМЕША СШВ « Момез 


ммм. рссмБ-ра.сога 


1 септември по Фаренхайт 


Ако ме излъжеш веднъж, срам за теб. 


Ако ме излъжеш два пъти, срам за мен. 


(Еапгеппен 9/11) 


Ш| 0пз Сае тв  Ш улууаргепнейд11.сот т Участват: (архивни Кадри с) Джордж У. Буш, Дик Чейни, Доналд Ръмсфелд, 


Осама бин Ладен и др. Ш Режисьор: Майкъл Мур Ш документален 


В Времетраене: 122 мин. 


СОМТКОУЕВЗУ.. УУНАТ СОМТКОУЕВЗУ? 


Рецензия на документален 
филм на страниците на РС Си? 
Защо не? Особено когато филмът 
е носител на наградата "Златната 
палма" от последния фестивал в 
Кан и също така към момента на 
писането на тази статия оглавява 
боксофис класацията в САЩ. 
"Скандален"“, "задължителен за 
гледане“, “истински шедьовър“, 
“обикновена пропаганда“... това са 
честите определения за последна- 
та творба на наградения с Оскар 
режисьор Майкъл Мур. 


Иван Георгиев 
Гмап-д Ф1есппо-пК.сот 


омент! Кой е този тип и за как- 
и во се бори? Майкъл Мур е пи- 

сател и режисьор. Слави се 
като безкомпромисен критик на по- 
литици предимно от родината си 
САЩ, но хапе и по лидери отвъд 
океана. Във филмите си "Роджър и 
аз" и "Големият" разследва корпора- 
тивните интереси на фирмите "Дже- 
неръл моторс" и "Найк", които без- 
сърдечно експлоатират труда на 
бедното население, включително на 
деца. Получава Оскар за "Боулинг 
за Колумбайн", където се опитва да 
открие причината за ширещото се 
насилие в Америка. Във "11 септемв- 
ри по Фаренхайт" мерникът му е 
вдигнат към президента Буш, а пуш- 
ката му е заредена със зловещи раз- 
крития и солидна доза сарказъм. 


Просто пропаганда? 


Целта на филма е ясна. Мур иска 
Буши обкръжението му да не управ- 
ляват страната. Ако следите изявите 
на този режисьор в токшоутата или 
просто четете неговите интервюта, 
не е трудно да разберете, че той от- 
кровено мрази настоящия си прези- 
дент. Вероятно помните церемония- 
та по раздаването на последните ос- 
кари, когато извика "Срам за вас, г-н 
Буш". Тогава войната в Ирак тъкмо 
започваше. 

Но докъде стига омразата му? Със 
сигурност не и до филма. За продук- 
цията си той използва архивни кадри 
от десетки телевизии по света и ги 
оставя сами да говорят. А когато Мур 
говори, задава предимно логични 
въпроси и оставя зрителите сами да 
стигнат до отговорите. Верните под- 
дръжници на Буш обявиха "Еайгепией 
9/11" за пропаганда преди предстоя- 
щите избори. И да са прави, това е 
брилянтна пропаганда, защото се 
вижда, че на режисьора никак не му 
е било трудно да принизи Дабая до 
нивото на жалко същество, което е 
вредно за всичко живо по света. 

Кой е Дабая? Джордж Дабая Буш, 
разбира се, както самият той се 
представя и в последствие е нари- 
чан от "почитателите" на неговия 
правоговор. 
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Или пък уникален до- 
кументален филм? 


За мен няма съмнение, че това е 
документален филм. Не успях да 
намеря стандартно определение за 
този жанр, но фактът, че са използ- 
вани документи и архивни кадри, го 
прави именно такъв. А когато мате- 
риалите се нареждат катс парченца 
от пъзел в една голяма картина, 
става страшно. : 

"Райгеппей 9/11" започва с избори- 
те, които трябваше да определят 
кой ще е следващият стопанин на 
Белия дом. Джордж Буш-младши 
или Ал Гор. Авторът припомня скан- 
далите около легитимността на из- 
борите, които след 11 септември 
2001 бързо бяха забравени, а о06- 


МОГМЕШПА СШВ в Момез 


щественото внимание бе насочено 
към Войната с тероризма. Мур обаче 
не само връща спомените, но показ- 
ва цензурирани от масмедиите кад- 
ри, които направо бетонират пред- 
положенията, че Буш е "откраднал" 


изборите и е променил вота на изби- 


рателите. 

Следващите минути са посветени 
на безотговорното поведение на 
президента, който, както се оказва, 
е прекарал почти половината от 
мандата си дотук във ваканции. Но 
не е пропусната и другата половина, 
онази след атентатите в Ню Иорк и 
Пентагона. Изненадващо, Мур се е 
добрал до пълния 7-минутен запис в 
училището, където Буш научава за 
атаките срещу кулите в Манхатън. 
Това изражение на Бушовото лице 
просто трябва да се види. 


Безотговорност ли? 
Или гузна съвест? 


Няма да навлизам в детайли за 
останалото съдържание на филма. 
Не защото при този жанр можем да 
говорим за спойлъри, а защото, до- 
ри да искам, няма да ми стигне мяс- 
тото. 

Авторът се е постарал да разоб- 
личи двуличието на настоящата ад- 
министрация, лъжите, интересите от 
бизнес естество и всички онези под- 
молни машинации, които довеждат 
до т.нар. Война с тероризма. 

Принципно "Еайгепией 9/11" може 
да раздели на две части - първата 
разглежда събития преди и около 
трагичната дата, а другата смисъла 
и обосновката на окупацията на 
Ирак. Не са спестени иронични опи- 
сания и на коалиционните партньо- 
ри на Америка - Мароко, Холандия, 
Пуерто Рико, Румъния. Странно, но 
няма нито дума за Англия, Полша, 
Испания и България. 


Манипулация? 


Може би. От една страна, се рад- 
вам, че името на нашата страна не е 
споменато, защото нямаше да се 
върже със съпътстващия коментар, 
че с такива партньори американски- 
те войници са принудени сами да се 
справят. Реално погледнато, бъл- 
гарският контингент в Ирак, съпос- 
тавен с общото население на стра- 
ната ни, е почти толкова, колкото е 
съотношението и при янките. 


От друга страна обаче, щеше да 
е редно списъкът да е пълен. И то-. 
нът да не е саркастичен, а сериозен. 
Защото както умират американци, 
за да пълнят портфейлите на една 
прослойка аристократи (твърдение 
на Мур), така почернени биват се- 
мейства и в Англия, България, Пол- 


"ша... 


Изпратих писмо на режисьора, в 
което изразих критиката си. За моя 
изненада получих отговор. Кратък, 
но ясен. Да следя официалния сайт. 
И, действително, на 1 юли там се 
появи общ отговор на всички отзи- 
ви, свързани с тази "манипулация", а 
именно препоръка да се обърне вни- 
мание на следващите теми във“ 
филма. Най-вече на организираното 
заблуждаване на американския на- 
род и света, че Ирак има оръжия за 
масово поразяване и планира да ги 
използва срещу "цивилизованите 
народи". Ясно, Мур бе имал пред- 
вид, че България просто беше по- 
редната жертва на Буш и неговите 
лъжи. Въпросът, който остава, е... 
какво дирим още там? Пълним с 
войнишки канчета петрол на стой- 
ност дълга на Ирак към нас? Нала- 
гаме демокрация? Някакви предпо- 
ложения? 


Какво друго пгложе да 
се види във Еайгепиен 
9/112? 


В общи линии всичко онова, което 
не ви показва телевизията. Нароче- 
ния за "варварски" народ на Ирак, 
интервюта с войници, които се пи- 
тат какво изобщо правят там, уни- 
жаване на военнопленници и покър- 
тителни житейски драми от двете 
страни на барикадите. Цялото онова 
страдание, породено от няколко 
безспорни лъжи и още няколко все 
още чакащи момента да се появят 
на бял свят. И отговорите на много, 
много въпроси, които никой досега 
не бе задавал. 

След като филмът ме направи 
свидетел на президентска просто- 
тия, гарнирана с алчност и долни 
лъжи, за нищо на света не бих оти- 
шъл на следващата визита на щатс- 
ки лидер в България. Който и да е 
той. Да скандирам "ю ес ей" заради 
идеализираните представи за тази 
страна би било равносилно да си 
плюя във физиономията. 

В същото време "Райгеппей 9/11" 


мммум.рссмБ-Ба.сог 


не е анти-американска продукция. 
Ако преди поставях всички амери- 
канци под общ знаменател - на тъ- 
пи, арогантни и меркантилни хора, то 
сега е различно. Разбира се, въпрос- 
ните коне с капаци си ги има и пи- 
шат по форумите как Америка е пер- 
фектна. Не са изключения реплики 
като "ние сме свободни идиоти", къ- 
дето запетайката преди "идиоти" е 
забравена. Да, няма да споря, вие 
наистина сте 


своБоДНиИ идиоти 


След като гледах този филм, 
знам, че има и такива, които не са 
изгубили морала си, а други страдат 
заради управниците си. Че и там ед- 
ни са по-равни и по-свободни от дру- 
ги... Позната картинка, нали? 

Мога само да гадая дали ще има- 
ме възможност да гледаме 
"Райгеппей 9/11" на кино. Не съм чу- 
вал за планирани прожекции в Бъл- 
гария, аи не бих се изненадал, ако 
никога не чуя. Този филм (освен 
всичко друго) би могъл да се приема 
и като своеобразен тест за демокра-. 
цията и свободата на словото в на- 
шата страна. Ако не се появи на ки- 
но, свалете си го от Интернет. Май- 
къл Мур ви разрешава, сериозно! 
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Кристофър Ламбърт казва на 
официалния си сайт (ууууми.сп15Ю- 
рпепатейп-ога), че отново ще се 
превъплъти в гръмовержеца Рейдън 
за третата серия на "Мопа! Кота. 
След това щял да се готви за връ- 
щане към емблематичната си роля, 
тази на Конър Маклауд за "Шотлан- 
дски боец: Източникът“. 

Линдън Ашби, който бе Джони 
Кейдж в първата екранизация на 
МК, е изразил готовност да е на ли- 
ния за трета серия, снимките за коя- 
то според него са насрочени за това 
лято. Режисьор на МКЗ по последни 
данни се очертава да е Роджър 
Крисчън от "Бойно поле Земя". Бю- 
джет - 30 милиона щ.д. 


Според наскоро поя- 
вила се неофициална 
информация от щаба на 
"Джурасик парк 4", опа- 
сенията, че филмът ня- 
ма да е готов за лятото 
на 2005, се оправдават. , 
Студията, финансиращи 
проекта, се надяват да 
са приключили с работа- 
та си по новата серия от 
диносагата до зимата на 
2005 или най-късно до 
пролетта на 2006. 
Твърди се, че Сам 
Нийл няма да участва в 
този епизод, но Джеф 
Голдблум и Ричард 
Атънбъроу се завръщат. 
За момента продуценти- 
те не са избрали режисьор, но уси- 
лено се говори за Алекс Прояс 
("Гарванът", "Аз, роботът). 
Голямата изненада е, че худож- 
ниците на макетите за филма са по- 
лучили един куп скици на морски 
влечуги, което повдига много въпро- 
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Генерал 
Гривъс? 


Джеф Голдблум 


си относно мястото и развитието на 
историята в новата серия. Все пак е 
сигурно, че действието ще се прене- 
се и на сушата, защото според офи- 
циалните данни отново ще видим 
спинозавъра, както и рапторите. 


Скоро започват допълнителните 


снимки към последната серия от но- 
вата трилогия "Маг УМагв". Първона- 
чалните снимки приключиха в края 
на миналата година, а предстоящи- 
те били само за подобряване на ве- 
че съществуващото. Камерите на 
Лукас ще се въртят отново между 
23 август и 4 септември, а пред тях 
ще застанат почти всички от основ- 
ния актьорски състав. Продуцентът 
Рик Маколъм щедро оповести, че 
една от допълните сцени ще е ек- 
шън с участието на Хейдън Кристен- 
сен и Йода. 


ТпеЕогсе.пе! пък разпространи ве- 
роятна снимка на Генерал Гривъс, 
който ще е един от върховните зло- 
деи в Епизод 3. До редакционното 
приключване на броя нямаше офи- 
циално потвърждение за автентич- 
ността на изображението. Сайтът 
също твърди, че има голяма вероят- 
ност Гари Олдман да озвучава ани- 
мирания компютърно герой. 

В рубриката "спекулации"... 
Джордж Лукас изненада феновете 
си, че подзаглавието на Епизод Зе 
отгатнато от някои фенове, но име- 
то ще бъде оповестено чак през но- 
ември. Със сигурност обаче не било 
"Аве опре Етрие“. 


Австралийката Никол Кидман е 
получила предложение за нова ро- 
ля, което ще й осигури хонорар от 
60 милиона долара, при това без да 
й се налага да се показва на екрана. 
Носителката на Оскар просто ще 
трябва да озвучи една от анимира- 
ните героини в следващия проект 
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на Дисни - адаптацията на пореди- 
цата "Хрониките на Нарния". Кидман 
обмисляла предложението и окон- 
чателният й отговор зависи от това 
дали ще трябва да се ангажира с 
всичките планирани седем епизода. 

Шефовете на Дисни искали Никол 
да поеме ролята на Бялата вещица 
и ако мечтата им се сбъдне, първият 
епизод, за който актрисата ще "да- 
ри" гласа си, е "Лъвът, вещицата и 
дрешникът". 


Колин Ханкс, 
синът на Том 
Ханкс, и звездата 
от сериала "Утре- 
шен вестник" 
Кайл Чандлър се 
присъединяват 
към апрсоа А 
екип на "Кинг 
Конг", режисиран Коли Ханкс 
от Питър Джаксън. Ханкс ще играе 
асистент на кинаджията Карл Де- 


. нам (Джек Блек), а Чандлър ще се 


превъплъти в сладникав актьор от 
второразредните филми на 30-те го- 
дини. Междувременно беше пот- 
върдено, че Анди Съркис (Ам-гъл 
от "Властелина") ще се превъплъти 
в голямата маймуна, а изпълнение- 
то му по-късно ще се ползва за от- 
правна точка на аниматорите. 
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Тегленето на файлове е само 
върхът на айсберга от възможнос- 
ти, които протоколът БИТоггеп! 
предлага. Тази от вас, които за 
първи път чуват за БИТопет, е 
добре да прочетат материала в 
предишния брой, защото е време 
да навлезем в дълбоки води - оп- 
тималната настройка на клиента 
Агигеиз и разпространението на 
файлове. 


„А Примерна настрой- 
ка за потребител 
без директна връзка 
с Интернет - в гор- 
ното поле въведете 
1Р адреса на дос- 
тавчика, а в долно- 
то - своя вътрешен 
ТР адрес. 


те да теглите единствено от потре- 
бителите с пълно копие на файла и 
то само от тези, които нямат пробле- 
мис директната връзка. Проблемът 
не е толкова сериозен както при 
мрежи като еМше, но едва ли ще ос- 
танете доволни от дългото чакане 
да се доберете до някой от често 
малцината разпространители. Ще 
разпознаете липсата на директна 
връзка по жълтите личица пред все- 
ки зареден Тогеп! файл. 

Ако не можете да се сдобиете с 
реален !Р или да "заобиколите" ге- 
ма!-а на доставчика си, Агигецв 
предлага възможност да накарате 
клиента да "излъже" останалите пот- 
ребители, че общият |Р адрес, през 
който доставчикът свързва всичките 
си потребители в световната мрежа, 
всъщност е ваш личен. Това може 
да направите в настройките, в сек- 
ция Зегиег. Благодарение на този 
трик може сериозно да подобрите 
качеството на връзката си, но при 
едно условие - трябва да зададете 
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танали Р2Р програми, изисква 

директна връзка между вашия 
компютър и останалите потребители. 
Наличието на "гема! при доставчика 
или липсата на реален |Р адрес се- 
риозно намаляват шансовете ви да 
изтеглите желаният от вас файл при 
оптимална скорост - често ще може- 


Е КТопет, подобно на всички ос- 
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достъпен и не се използва от нито 


Зропзог 


Уапи (о аймегбке оп Тоггеплгедслог.пес СМ 


Тор 100 Орозйет 


4 Ер: ЛммлаДоггепеастог.пе!/ е един от най-при- 
ятните на вид ЮИТоггеп! сайтове, с огромен из- 
бор на над 100 нови предложения всеки ден. 
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(9 пезпз Шак уошг огегк 6 по гипла (донпюадав ог ирюала) 
(69) пезпя ак усите по соппесквй Ко апу реег Ае домпюаиа 


е ивана Е теапс Нав уоцте по уев соплесбед о апу реег 
мбеп доипюадпа, Е пвапе ак уоц аге соплесвед во зоте рееге Бъ Ше аскег | дом 


ммму.рссмЬ-Ба.сот 


4 Настройката на вградения сървър е еле- 
ментарна - необходимо е единствено да 
натиснете бутона Ашощсоуег веднъж, 

Ативиз ще поеме останалото. 


(0) твапз ак Не сгаскег 5 ОК, уоите соппескед |о рег, Би уоц допи: Наме апу гетоке соплесноп. 
Уоц тау Наув а МАТ ргобет Е удиг Коггегев ау оп уейои завие ай Не Нгле: 


„А дк нямате директна връзка с Интернет или 
трафикът ви минава през Нгемай, ще получите 
жълто личице пред всеки (оггеп! файл. 


един друг потребител в мрежата. 
Портовете могат да бъдат число 
между 1 и 65535, като стандартният 
порт на БЕТоггеп! клиентите е 6881. 
Ако други потребители във вашата 
мрежа не използват ЬйТопеп!, може- 
те да използвате стандартния порт, 
но ако това ви създава проблеми - 
сменете с друг. 

Описаният по-горе трик може да 
се наложи и когато имате директна 
връзка с Интернет, но Агигеиз по ня- 
каква причина не може да го разпоз- 
нае. Достатъчно е да зададете в го- 
репосочените настройки своя вътре- 
шен за локалната мрежа |Р адрес и 
реалния |Р, предоставен от достав- 
чика ви. 

Както бе споменато в предишния 
брой, при свързването към мрежата 
на даден опеп! файл Агигеиз осъ- 
ществява връзка с всички потреби- 
тели, които теглят или разпростра- 
няват желаните от вас файлове. 
Често обаче в тези мрежи има стоти- 
ци, дори хиляди потребители и ва- 
шият клиент ще трябва да прави ог- 
ромно количество заявки. Голяма 
част от тези заявки не отговарят 
навреме и биват игнорирани, а тра- 
фикът, който получавате реално, не 
отговаря на заявката. Нормално е, 
ако клиентът поддържа връзка ед- 
новременно със 40-50 потребители, 
между 5-109о от целия трафик да 
бъде игнориран. За да си спестите 
този изгубен трафик, в секция 
Тгапзег на настройките на клиента 
задайте максимален брой на връзки- 
те между 10 и 30. Ограниченият 
брой връзки често дават по-слаб 
трафик на моменти, но наличието на 
стотици връзки, освен оптимално 
теглене, често дава игнориран тра- 
фик до над 4090 спрямо размера на 
тегления файл! 

Една от уникалните функции на 
БйТопеп! протокола е, че с него мо- 
же да заобиколите ограничението на 
скоростта на вашия ГАМ доставчик, 


Тевскег вжепъв1Р абдгевз |194.12.252.196 Адо-десоуек вхцепъПР 64ге9в... 
ФА оебзик иаскег роп: 6969 М АЕогсе Ройед ежегъа (опегия (о дебаик роп: 
И АА Бъде (С) пеапв Ша вуегу по в допо пе, 
| г. тезпе ак Ше соггепЕ 15 екНег Носкед ог ринед 
ФМ Епабе ежета коте 
Г Епае разенногд оп наскег ме 
Г ЕпаНе равеногд оп Котев Ведцгев джабе ВкТотегк бег! (6.9, Азшеив) 
Мег пате |Еът 


ше 


МОГПМЕШТА СШОВ в Зобумаге 


като обедините заедно трафика на 
няколко потребители, теглещи един 
и същ юпеп! файл. Това е изключи- 
телно полезно за изтеглянето на ог- 
ромни, често над няколко гигабайта, 
копеп! пакети (филми, цели сериали 
ит.н.) преди съответният Тотеп! 
файл да изгуби своята популярност. 
Когато Агигеиз получи списък с |Р 
адресите на всички потребители, те- 
зи, които принадлежат на други пот- 
ребители в локалната мрежа, ще се 
свържат моментално. Така потреби- 
телите ще "синхронизират" помежду 
си за броени секунди изтеглената 
информация. А това на практика 03- 
начава, че всеки потребител ще по- 
лучи 


скорост в пъти над то- 
ва, което Интернет 
доставчикът предлага! 


И накрая, един съвет - ако искате 
да получите максимална скорост, не- 
зависимо дали имате директна връз- 
ка или не, не зареждайте нови, току- 
що популяризирани по специализи- 
раните сайтове и форуми Гогпег! 
файлове. Когато разпространители- 
те са малко, трудно ще можете да 
теглите едновременно от няколко 
потребителя и често ще давате по- 
вече, отколкото получавате. Изча- 
кайте докато броят на разпространи- 
телите надвиши броя на потребите- 
лите, които имат нужда от файла. 
Агигеиз следи за броя потребители и 
разпространители за всеки зареден 
копеп! файл на всеки час. 


Разпространение на 
файлове 


Едва ли има Р2аР програми за раз- 
мяна на файлове, които не правят 
всичко възможно, за да улеснят пот- 
ребителите в разпространението на 
информация - достатъчно е да избе- 
рете желана директория и тя момен- 
тално става достъпна за останалите 
потребители. В#Тоггеп! се отличава 
по това, че разпространението на 
файлове само по себе си е сложен 
процес, който изисква разпространи- 
телят предварително да създаде ог- 
геп! файл, да го качи на специален 


” РЕр:/Аммла.гсшНт.сот/ сопис/ - 2-Сип! е мястото за всеки фен на американската 
комикс култура - тук се споделят огромни архиви със сканирани комикси. 


Траскеп 1 Тптедкеп 2 Тпаскеп 8 Тпаскет 4 


А НАр://етрогтит.из - Един от малкото ЮИТоггеп! сървъри, специализира- 
нив материали за пълнолетни лица на възраст 18 години. 
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(29 ма 1004 
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| Зартицеб Бу Т.О..М (одпнодсвееадотновото) 


ТЕ плшско 


06:20:04 1 ЗрЯ ОП убиг 


А щр://маил.сепига!- 
доупоай.ога/ - На 
този сайт ще наме- 
рите редовно най- 
новите филми и му- 
зикални албуми. 


следящ сървър (гасКег), след което 
да публикува Тоггеп! файла на някой 
от специализираните сайтове или 
форуми и да остане свързан със сър- 
въра докато достатъчно потребите- 
ли изтеглят целият файл. За щастие 
това не е толкова трудно, колкото 
изглежда, а клиентът Агигеиз съдър- 
жа в себе си всичко необходимо, за 
да се включите в В#Тоггеп! общест- 
вото като разпространител. 

Преди да започнете обаче, е необ- 
ходимо да изберете удобен следящ 
сървър. Редовно осъвременяван спи- 
сък от сървъри е достъпен на адрес 


пир/АгасКегв пебевепме.те.ик/. Мо- СУ ощр/Лиинамеу- 
жете да стартирате и собствен та- ошпиопй.сот/ - 
къв, благодарение на вграденият Малък сървър, 


посветен на по-ал- 
тернативните ма- 

териали - от нис- 

кобюджетни фил- 

ми до независими 
музикални изпъл- 
нители. 


Таскег в Агигецз. Тук е мястото да 


Райс Хот Мот 
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РИ Веен 
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Теейева 


Ва еми 


САМ 


Воакоя 


Ти а, 2004421 
Вие Умения 


ди такв ив инт увие 


Тна расв (9 Под си инай не рояед Адено 8п8 Мод Начв Вевд. 


Ренцев 
Ргдг кдвепанепа! 6 пабопа! (0 1668! вейй6в, дебиво И Реге, 
ТЬе.Еашайия 


Онвизе пен знече, 844 зноме, вее оп ОУб, вепсейвд #нвмз, 4 
ее ва ваня, 


мие 
Жпебнее уби Нев упдегдгдияд звд 6641 пийе, ве (в «вр 6 4те 
с Негев удие аве, 
Тъз.Евивйва. 


батез 
Тей 5 аве уви (аувта 1488 дагявв, 8938 дагнез, шев д8ене, 
Фр фатев на СН 


млмм.рссмБ-ра.сог 


уточня, че следящият сървър работи 
само на компютри, които имат дирек- 
тна връзка в Интернет. Ако отговаря- 
те на това условие, той е включен по 
подразбиране и се настройва в опци- 
ите на програмата, секция Тгаскег. 
Вграденият следящ сървър използва 
порт 6969 и се нуждае от изрично 
указване на външния |Р адрес - за 
целта се използват специални уеб- 
сайтове, които автоматично намират 
вашият адрес. Връзката със сървъра 
става чрез адрес Пйр://1Р!:6969, къ- 
дето |Р1| е вашият външен |Р адрес. 

След избора на чужд или старти- 
рането на собствен сървър, трябва 
да създадете Гопеп! файла, съдър- 
жащ информация за разпространя- 
ваните файлове. Влезте в меню Не, 
след което изберете Сгеа!е Топеп!. В 
появилия се екран изберете вграде- 
ния сървър или избрания чужд с до- 
бавката "аппоипсе" след адреса. 
След което изберете дали ще спо- 
деляте единичен файл или цяла ди- 
ректория с файлове. Важен избор е 
и големината на парчетата, на които 
ще бъдат накъсани споделяните 
файлове. Стандартният размер е 
256 килобайта, но колкото по-малки 
парчета изберете, толкова по-бавно 
ще се разпространява файлът, но 
ще генерира по-малко игнориран 
трафик за останалите потребители. 
След като създадете Топеп! файл, 
заредете го в клиента подобно на 
обикновен Топеп! файл. Агигеиз ще 
провери дали файловете са налични 
(а те са, защото ги притежавате) и 
ще постави заредения Ююгеп! файл 
директно за разпространяване. 

От този момент нататък остава 
единствено да популяризирате 1ог- 
геп! файла. Достатъчно е да го пред- 
ложите на специализираните запад- 
ни (и надявам се - скоро и българс- 
ки) сайтове или форуми, за да стане 
достъпен за хиляди потребители. 

За разпространителите, които не 
могат да отделят дни в поддръжка 
на юпеп! мрежите, Агигеиз предлага 
специалната функция Зирег Зеедпа, 
достъпна в настройките, секция 
Опеце/беедпа. При този метод кли- 
ентът следи за равномерното разп- 
ространение на файла, като изпра- 
ща уникално парче на всеки един от 
останалите потребители и изчаква 
те да си го разменят взаимно. Така, 
за да разпространите един файл, 
няма да е нужно да изхабите в пъти 
повече трафик от размера му. 
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Най-накрая и българските 
овърклоКкъри имат на разположение 
професионално решение 


дметит 


В последно време ставаме сви- 
детели на все по-бързи (на хар- 
тия) памети, но и на все по-ниско 
качество. За потребителите, тър- 
сещи качествени памети, става 
все по-трудно да се ориентират 
на безкрайно объркания пазар. 
Най-лошото е, че дори реномира- 
ните производители понижиха 
много качеството на продукцията 
си. Проблемът естествено не е са- 
мо в производителите на памет, а 
ив производителите на самите 
чипове - масово снижаване на ка- 
чеството. 


Тригор Стоичков 


дпдог Ф пагдмагева.сот 


рите си спокойно, за да рабо- 

тите с кеф на компютъра, ви 
трябва все повече и повече памет. 
Митичните в миналото 256 МВ вече 
са абсолютен минимум за офис ма- 
шина, 512 МВ са долният праг за 
нормална работа с тежки приложе- 
ния и игри, а все повече и повече 
потребители се насочват към 1 СВ, 
с който за момента (не знам още 
колко време) игрите и тежките при- 
ложения вървят добре. 


И ато за капак, за да играете иг- 
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От друга страна, овърклокът става 
все по-популярен. Преди време се 
правеше, за да се спестят пари от 
огромната разлика между процесо- 
рите, а сега се прави основно за 
спорт, който, ако продължава да се 
развива така някой ден може да ста- 
не и част от олимпийските игри. При 
овърклока нуждата от суперкачест- 
вени и надеждни компоненти, които 
да издържат на натоварване и да га- 
рантират надеждността на система- 
та е огромна. Тук отново паметта иг- 
рае своята голяма роля и ако тя е 
калпава, белите коси са ви гаранти- 
рани. 

Стига общи приказки и тъжни 
факти! Положението не е чак толко- 
ва драматично благодарение на ня- 
колкото производители (Согваг, ОС, 
Мизйкт и СЕ), които продължават 
да ни радват с качествените си па- 
мети, на които може да се разчита и 
при нормална работа и при овърклок. 
Тъжното е, че в България те не се 


продават и пак, за пореден път бъл- 
гарските маниаци са ощетени. От 1 
месец насам положението се проме- 
ни, благодарение на фирма "Вари- 
ант-Н", която се престраши и вкара 
на пазара едни от най-култовите па- 
мети - СЕ. 

СЕП (Сощеп Етрегог етаопа! 
Ца) е тайванска фирма, чийто въз- 
ход започва през 1997 г. Компанията 
има над 200 служители, продава с 
повече от 50 страни (най-после ив 
България) и произвежда памети от 
високия и ниския клас за домашни 
машини, работни станции и преноси- 
ми компютри. СЕП еи една от чети- 
рите големи фирми (останалите са 
Согва, ОС2, Мизйкт) за овъркло- 
кърска памет, като войната за по-го- 
лям пазарен дял, както и първото 
място в сърцата на овърклокърите и 
маниаците никога не е била по-ожес- 
точена. 

Идеята на това ревю е да се види 
коя памет къде се намира, дали от- 


МО ПМЕПГТА СЦУВ а Зойууаге 


говаря на спецификациите си и кол- 
ко максимално може да бъде овърк- 
локната. За да може максимално 
добре да видите възможността на 
всяка една памет, както и подходя- 
щата за нея архитектура, тествахме 
всички модули на двете най-попу- 
лярни платформи - АМО АЙопХР и 
че! Репйит 4. 

Ето и тестовите конфигурации: 


АМО АйМоп ХР. 2600+ Мовпе 
ОА. апРдпу В 
55ОМ, Рогоп РЗИ 


те! Р4 2.8 6П7 
А508 Р40800-Е СЕГИХЕ 
950М/ Еойгоп РЗШ 


Останалите компоненти на компют- 
рите нямат значение за конкретния 
тест. Описание на дъната: 


ОЕ ГапРАпу В 


Ф Това е единственото дъно за 
АМО Айоп ХР процесори, което дос- 
тига шини над 260 МНг без проблеми. 
За конкретната бройка се знаеше, че 
няма проблеми до 260 МНг шина. До- 
тук с хубавите страни на дъното... ло- 
шите в случая са повече: 

Ф Дъното има лабилен биос, който 
често има собствено мнение. 

Ф Дъното показва непоносимост 
към някои памети или ги пуска в ре- 
жими по-ниски от нормалното (което 
сме постигали на други дъна) за тях. 

Както и да е.. друга алтернатива 
нямаме, а и нали това дъно е все пак 
само за тест... лично аз нямам наме- 
рение да ставам притежател на тако- 
ва (стигат ми белите коси). 


А505 Р4С800-Е ОЕЦИХ 


Ф А515-а също е едно от най-титу- 
лованите дъна за овърклок. С него 
стигнахме до 265 МН2 шина. Дъното и 
някои от паметите можеха още, но 
процесорът ни спъваше. Минусът му е 
прекалено ниското максимално напре- 
жение на паметта. Описание на паме- 
тите: 


1 СВ ВПАГ. СНАМЕ!. 
Вн 2МВ) О08500 ИНга 
гаппит 


Още не бяхме пуснали паметта, ня- 
махме впечатления как работи, но 
бяхме изключително приятно изнена- 
дани от вида и опаковката й. СЕ! оп- 
ределено се водят от максимата "хра- 
ната трябва да е приятна не само за 
небцето, но и за окото". Подкрепяме 
тази политика на 10190 - качествена- 
та и скъпа стока, ако няма вид..... ня- 


как си не йе мястото в този сегмент. 

Интересното и доста нестандартно 
за паметта е наличието на "термомет- 
ри" на всяка памет. Не знам дали то- 
ва е точната дума, но идеята му е да 
ти показва температурата на паметта. 
Стойностите започват от 45 до 70С. 
Идеята не е лоша, но не съм очаро- 
ван от реализацията й, защото сами- 
ят термометър е труден за следене.... 
ако го бяха поставили отгоре, да мо- 
же да се следи, без да трябва да си 
вкарвате главата в компютъра, щеше 
да е перфектно. В нашия случай това 
не беше от голямо значение, защото 
дъното и паметта така и така не се 
запознаха с кутия. Резултатите от 
тестовете може да видите в таблица- 
та. 
Изводите оставам изцяло на вас. 
Сами преценете коя памет най-много 
отговаря на вашите желания и изиск- 
вания. За съжаление нямахме на раз- 
положение всички модули, с които би 
трябвало да се тества, но на нашия 
доста ограничен откъм разнообразие 
пазар това не е необичайно положе- 
ние. Преди да си направите изводите, 
имайте в предвид, че колкото по-го- 
лям е модулът памет, толкова по-мал- 
ко се клоква той и съответно латент- 
ността при 512 МВ чип по подразби- 
ране е по-голяма, отколкото при 256 
МВ. 


Вижда се, че най-много пострадаха 
потребителите с АМО АНопХР бази- 
рани машини, защото всички нови па- 
мети са от така наречените "Р4 опти- 
мизирани" и за да бъдат стабилни на 
оказаните честоти, "искат" доста сла- 
би за АМО-архитектурата латентнос- 
ти. Безспорният факт обаче е, че чи- 
повете на СЕ! демонстрират дейст- 
вително страхотни резултати, които 
ги правят идеално решение за всеки 
фен на овърклокинга, който иска на 
всяка цена да изстиска и последния 
процент производителност от своя 
компютър. 


ммлу.рссчр-ра.сога 


АМО - МАКСИМАЛНО ДОСТИГНАТИ ЧЕСТОТИ 
Настройки 


Памет Честота: 


Напр. 


СЕЙ. 008500 512МВ га де в 0245 000 11-4-425 0 28у 
СЕН. 2008400 МАЦИЕ 2Х256МВ 230 11-8:2:2 0 29у 
ВЕ. 008400 СОГОЕМ УАШЕ 512МВ 220 11-8:2:25 0 27У 
МС!008400512000 2000 1153:2:26 9 28У 
МС! 0086400 256 5 220 1153:2:25 0 28 
ТВАМБСЕМО 256 МВ 2008400 ЕТВАМ 0 2200000 1153-3259 28М 
КМЕВТОМ 256 МВ УАУЕ ВАМ С 230 11-4:3:25 0 2ВУ 
АТОАТА МТЕВТА 256 МВ | 2300 1154325 0 2ВУ 
ТмйпМО8 008400 512 МВ Туипм0б стрз 230 11:43:26 29у 
А-ОАТА 008400 256 МВ 230 11-4:3-2,5 


АМО - 200 МН2 ЕХВ / АГРЕСИВНИ НАСТРОЙКИ 
Честота: Настройки 


СЕ. 2008400 СООЕМ УАШЕ 512 МВ 200 11-3-0-2 7 
МС! 008400 512 МВ 200 11-3-2-2 РАД 
СЕП. 008400 УАШЕ 256МВ пп 200 000 11-30-2. 28у 
СЕП. 008500 512 МВ ша дейев 000 200 1-3-3-2 2.6у 
А-ОАТА МТЕЗТА ООВ 500 256 МВ 200 11-3-3-25 (26МУ 
МС! 008400 256 МВ 200 11-3-2-2.5 27У 
Тмпм05 008400 512 МВ ТуйпМ05 срв 200  11-3-3-25 ( 27У 
ТВАМОСЕКО 008400 256МВ 0000000 200. 11-3-3-2.5 2.Ву 
КМСБТОМ 256 МВ МАШЕВАМ 2000000 11-4-3-05. 

А-ОАТА 008400 256 МВ 200 11-4-3-2.5 


ТЕ - МАКСИМАЛНО ДОСТИГНАТИ ЧЕСТОТИ 
Честота: Настройки 
265 


Памет 


СЕ. 512 МВ 008500 Шнга Рантит 
А-ОАТА 256 МВ 008500 Миеза | „265 
мо 256 МВ ООВ 400. “ 240 
СЕ 256 МВ ООВ 400 Сощеп Мае 240. 
Кпозюоп 256 МВ 008400 уаие д 240. 
СЕП. 512 МВ ООВ 400 бодеп Уаше 230 
СЕ 256 МВ ООВ 400 уаше 280 
мС1 512 МВ ООВ 400 230 
СЕП. 512 МВ ООВ 400 уаие 200 


Тгапзсепа 256 МВ 008400 уе!Вап 220 


Напр. 


2,В5У 
285уУ 
2,85У 
2,85М 
2,85М 
2,85М 
2,85у 
2,85У 
2,85У 


2,5-3-4-7 
-2,5-3-4-7 
2,5-4-4-6 
2,9-3-3:6 
2,5-3-3-7 


ТЕ. - 200МН2 Е5В / АГРЕСИВНИ НАСТРОЙКИ 


Памет Честота Настройки 
СЕП. 512 МВ ООВ 400 Соеп Маше 200 
СЕН. 512 МВ ООВ 500 Онга Рангига 200 
Кпозоп 256 МВ ООВ 400 уапие 200 
МС! 256 МВ ООВ 400 200 
МС! 512 МВ ООВ 400. ЗЕаи 200 
СЕП. 256 МВ ООВ 400 бодеп Уаше 200 
СЕП. 256 МВ ООВ 400 уаие 200 


СЕП. 512 МВ 008 400 уаме | 2005 


Туйпм05 256 МВ 008400 ТМ ст 0200 
А-ОАТА 256 МВ 008500 Упеза 200 
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завръщането на сдвоените видеокарти 


Преди време съществуваше ед- 
на компания, наречена За. Те бя- 
ха лидерът на пазара, когото 
МУШИА се опитваха да догонят и 
имаха отлични продукти, може би 
най-забележителният от които 
представляваше комбинацията от 
две Моодоо 2 карти в ЗП (Зсап 
Цпе шепйеауе) режим, работещи 
паралелно за постигане на невиж- 
дана по онова време производи- 
телност. С преминаването към 
АСР интерфейса обаче продукти- 
те на компанията постепенно загу- 
биха набраната инерция, аи ЗП 
решенията станаха невъзможни 
за реализация. Това беше поврат- 
ната точка за ММА, които поеха 
щафетата и много скоро след то- 
ва погълнаха закъсалите си ос- 
новни конкуренти в една от най- 
значимите сделки в П индустрия- 
та. Ето че сега, подмамени от въз- 
можностите на новия стандарт 
РС! Ехргезз, МУША изтупват прах- 
та от концепцията за сдвоените 
видеокарти, и използвайки натру- 
паното ноу-хау при поглъщането 
на За!х ни предлагат ЗП възмож- 
ности при своите СеРогсе 6800 
карти. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрсси-Ба.сот 


оже да ви прозвучи странно, 
М ако не сте се замисляли върху 

това до сега, но основният 
принцип при проектирането на ка- 
къвто и да било чип в днешни дни е 
принципът на паралелната обработ- 
ка на данни. Дали става въпрос за 
Че|-ския Нурег!игеадта или за спо- 
собността на видеокартите да обра- 


662 двгуст 200 РС СЕИВ 
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ботват по няколко пиксела едновре- 
менно, високата производителност 
все по-често опира до това 


колко неща могат да 
бъдат извършвани ед- 
новременно 


вместо колко бързо може да бъде 
свършена единичната задача (сега 
ми хрумва, че дори и в живота е та- 
ка. Съвременните графични чипове 
имат солидно количество паралелно 
работещи рендериращи модули, но 
броят им не може да бъде увелича- 
ван безкрайно. 

Основната пречка е нарастването 
на големината на ядрото на чипа. 
При по-голямо ядро вероятността да 
се получи дефект върху площта му 
нараства многократно и, съвсем ло- 
гично, нараства процентния брак на 
произвежданите чипове. Това увели- 
чава както производствените разхо- 
ди, така и крайната цена, и се полу- 
чава доста неблагоприятна ситуация 
както за производителя, така и за 
купувача. 


шиш 2 


“е 
пада, 


Многочиповите 
решения 


реализирани на една и съща плат- 
ка са един от възможните варианти 
за избягване на този проблем, но 
при днешните СРП-та дори и изпол- 
зването на един чип прави проекти- 
рането на платката достатъчно 
сложна задача. Както споменах, до 
момента АВР стандартът не позво- 
ляваше върху шината да се използ- 
ват две видеокарти едновременно, 
но с ударното навлизане на РС! 
Ехргезз стандарта и съвместимите с 
него компоненти на пазара тази си- 
туация претърпя огромна промяна, в 
резултат на която в момента всички 
доскорошни ограничения не важат. 
Или поне на теория. Реалната пазар- 
на ситуация не е чак толкова розова: 


дънни платки с повече 
от един РС! Ехрне55 
х16 слот тепърва пред- 
стои да се появяват, 


аи чипсетите не могат да работят 
с РС!е слотове със сбор на "линиите" 
по-голям от 24, т.е. най-добрият ва- 
риант, възможен за реализация, е 
един РС!е х16 слот плюс още един, 
но хв. Това не е толкова трагично, 
понеже все пак производителността 
на шината ще надхвърля с доста та- 
зи на АСР Вх, но липсата на дънни 
платки с по два РС!е слота би могла 
да се превърне в истински препъни- 


МО ЛМЕОТА СЦШВ а Нагаъуаге 


Стрве! 


камък по пътя на ММА. Техните 
инженери са си свършили работата 
достатъчно добре - "старата" ЗП 
технология всъщност 


няма много общо със 
б5сап Цпе ши ейеаута 
глетода 


познат ни от Моодоо-тата. При тях 
двете карти изчисляваха финалното 
изображение през ред - едната кар- 
та рендерираше само четните, а 
другата - нечетните редове, и изоб- 
ражението накрая се получаваше 
чрез съчетаване на аналоговите 
сигнали от двете карти. Решението 
на ММОА, което се различава дори 
и по значението на акронима ЗП - 
Зсааве Ппк тепасе, обаче залага 
на съвсем друг подход при разпре- 
делението на натоварването между 
двете видеокарти. В основата му е 
мощен гоад-раапста софтуер, който 
прави предварителен анализ на пос- 
тъпващите към графичната подсис- 
тема сцени, и още преди да започне 
рендерирането 


разделя сцената 
на две 


оооиаоацаиаца 


прехвърля в дигитален 
вид готовия си отря- 
зък към основната 
"пазйег" карта 


която комбинира двете изображе- 
ния, и едва тогава изпраща аналого- 
вия сигнал към монитора. Така се из- 
бягват всякакви възможни артефак- 
тии загуби на качеството на карти- 
ната. Красноречиво доказателство 
за това е твърдението на МУ, че 
51 конфигурации ще бъдат възмож- 
ни дори ис професионалните Оиадго 
карти, които принципно са предназ- 
начени за потребители, изпитващи 
силна непоносимост към визуалните 
дефекти. Специално внимание зас- 
лужава начинът, по който се осъщес- 
твява връзката между двете карти. 
Поне в представения пред медиите 
вариант на ЗП конфигурацията 


за "свръзка" служи 
глалка платка с два за: 
поени конектора 


Те се слагат върху малката секция 
изводи на срещуположната на РС!е 
конектора страна на платката, които 
преди време озадачиха не един или 
двама хардуеристи, и предизвикаха 
доста спекулации по повод предназ- 
начението им. 

Попитани защо са избрали вари- 
ант с платка и конектори, вместо ев- 
тин и прост кабел, представители на 
ММОА са отговорили, че при кабела 


ЕРУ 5 на 
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ЕРРРРРЕРЕРЕВЕ 
ззрзирвифиниъ 


умум.рссир-ра.сога 


има по-голяма опасност от смущения 
в сигналите. 

Това навежда на мисълта, че през 
свързващата платка преминава ви- 
сокоскоростен паралелен интер- 
фейс, свързващ специалните моду- 
ли в ММ 4х чиповете, за чието пред- 
назначение ММА съобщава едва 
сега. Макар, че представителите на 
компанията мълчат по този въпрос, 
наличието на конектора за ЗП връз- 
ка при всички РС!е карти на компа- 
нията предполага, че 


51 конфигурации ще 
мглогат да се правят не 
само с топ-модела 
СеЕогсе 6800 


Стига да стане реалност, това оп- 
ределено би било добра новина за 
хората, които нямат средства или 
желание да харчат около 51000, са- 
мо за да имат най-бързата графична 
подсистема на пазара. Също така 
любопитни са и идеите, които прех- 
върчат из интернет, предлагащи ЗП 
интерфейсът на чиповете от следва- 
щите поколения да се направи 06- 
ратно-съвместим с предишните гра- 
фични чипове, за да могат собстве- 
ниците им да ги използват и след 
покупката на нова карта. Техноло- 
гични пречки пред подобно "натруп- 
ване" на изчислителна мощ биха би- 
ли единствено разликите във верси- 
ите на рхе! и уейех зпадег-ите, но с 
един малко по-интелигентен Гоад-ра!- 
апста алгоритъм, дори и това няма 
да е голям проблем. 

В крайна сметка от подобни опера- 
ции по подобряване на съвмести- 
мостта при сдвояване на видеокарти 
биха спечелили не само клиентите, 
но и ММОИ. Но дори и това да не 
стане, възраждането на ЗП концеп- 
цията е една от най-големите новини 
от изминалите месеци, и МУП!А зас- 
лужават адмирации за смелостта и 
амбицията си да го направят. 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


така, че двете половини да изиск- 
ват възможно най-близко време за 
изчисляване. Така например сцена, 
съдържаща сложни наземни и архи- 
тектурни обекти и относително прос- 
то за изчисляване небе, далеч няма 
да бъде разделена на еднакви по 
площ части от екрана. 

Към датата на редакционното 
приключване на броя на списанието 
никой хардуерен журналист не беше 
успял да се убеди лично във въз- 
можностите на ЗП конфигурацията, 
и за това тепърва ни предстои да 
видим до колко ще бъде ефективен 
този алгоритъм за разпределяне на 
натоварването и дали няма да изис- 
ква прекалено голяма изчислителна 
мощ. Да се върнем обратно на про- 
цеса на изчисление на сцените. 
След като всяка карта приключи 
своята част от работата, едната от 
тях (работеща в своеобразен зауе 
режим) 


ОТ МАНМАЦИ 
дА МАНИЯЦИ! 


«<< пирг//луиими. пагдиагева.сот / зпорбФпагдатагевао.сот 


-« Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап. 1 
-. Телефон: (02) 963 54 75, ЗМ: 0888 520 600, 0887 466558 
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АЗЗЕМВЕЕР ТМ МАСАУЗТА 


През юни станахме свидетели 
на нещо, което не се беше случва- 
ло от доста отдавна. От една 
страна, АМО пенсионираха досе- 
гашните две платформи за А оп 
64 процесорите си по почти съ- 
щия начин, по който го сториха 
навремето със 510! А, и предста- 
виха нов цокъл с надеждата той 
да се окаже също толкова спо- 
лучливо и ефективно решение, 
колкото навремето се оказа и 
"вечният" Зоске! А. ие! пък нав- 
лязоха смело в територията на 
|.СА чиповете и на изцяло новата 
(за масовия пазар) технология за 
осъществяване на електрически 
контакт между процесора и дън- 
ната платка. Коя от двете компа- 
нии ще пожъне по-голям успех, и 
коя от двете платформи ще се 
докаже във времето? 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрсси-ва.сот 


Зоске! 775 (познат и като 

Зоске! Т) му предстои доста 
трудно навлизане на пазара. Произ- 
водителите на дънни платки и цок- 
ли са изправени пред изцяло нов 
метод за закрепяне на процесора, 
чиито предимства и недостатъци те- 
първа ще бъдат изяснявани, и което 
е по-лошото, това ще трябва да ста- 
не чрез практиката. При | СА чипо- 
вете крачетата за осъществяване 
на електрически контакт са замене- 
ни от 


В краткосрочен план на е!-ския 


плоски контактни 
точки 


които се притискат в пренесените 
на цокъла пинове. Основният довод 
на е! в защита на новия тип чипо- 
ве е, че така е възможно да се нап- 


равят чипове с по-гъсто разположе- 
ни "изводи". Срещу него обаче стоят 
силните аргументи на все още недо- 
казаната идиотоустойчивост на но- 
вата система, която предполага го- 
ляма уязвимост на наситения с пино- 
ве цокъл, известен потенциал за 
потребителски грешки при монтажа 
и силна податливост към замърсява- 
не на контактите и произтичащото 
от това влошаване на електрически- 
те връзки (по всяка вероятност най- 
вече от случайно пипане с потни от 
вълнение пръсти. 

Монтажът на новия тип процесори 
е променен значително, вече не мо- 
же да се разчита на захапаните от 
механизма на цокъла крачета. За 
притискане на чиповете в гнездооб- 
разния цокъл се използва 


метална "рамка" 


която покрива краищата на проце- 
сора и осигурява необходимия на- 
тиск надолу при заключване с лост- 
чето на цокъла. Монтажът на охла- 
дителя използва четирите дупки 
около цокъла, и изглежда достатъч- 
но надежден. Референтният дизайн 
на е! включва и 4-пинов конектор 
за захранване на вентилатора на ох- 
ладителя, който ще предоставя по- 
високо ниво на контрол върху рабо- 
тата на кулера, и въпреки допълни- 
телния си пин е обратно-съвместим 
със традиционните 3-пинови конек- 
тори. Докато сме на темата с охла- 
дителите, не мога да не спомена и 
странния външен вид на новия Бох 
кулер на |г!е!, който използва офо- 
подобен на вид радиатор и голям 
вентилатор без рамка, който предс- 
тавлява сериозна опасност за пръс- 
тии кабели. 


Процесорите 
за 5оске! 775 
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раофоччовазе 


ие! използва преминаването към 
новата платформа за въвеждане и 
на нова серия | СА чипове с Ргезсой 
ядро, които ще използват съвсем 
нова маркировка. Обозначението 
чрез тактовата честота отпада като 
вариант и на негово място се появя- 
ват номера за отделните процесори. 
В случая (е! смята да пусне 
Репит 4 процесори с номера 520, 
530, 540, 550 и 560, които покриват 
диапазона от 2.8 до 3.6 СНг на 
стъпки от 200 МНг. Отделно от тях 
ще се произвежда и | СА вариант на 
Р4 Ехиете Ед оп с работна честота 
3.4 аНг, както и серия Сейегоп О 
процесори с обозначения 325, 330 и 
335 (съответно работещи при 2.53, 
2.66 и 2.8 СНг). Повечето от новите 
процесори са доста горещи (двата 
най-бързи чипа отделят колосални- 
те 115 вата топлина), но не това е 
причината за лошите възможности 
за овърклок. Те се дължат на 


новите чипсети 


в които “е! са се постарали да 
ограничат максимално възможнос- 
тите за превишаване на заводски 
параметри. Вградена е защита, коя- 
то не позволява на системата да ра- 
боти стабилно при повишени с пове- 
че от 1090 честоти. Въпреки това 
обаче вече няколко производители 
демонстрират, че са открили начини 
за заобикалянето на тази защита. 
Иначе, новите чипсети 925Х, 915Р, 
9158 и 915СМ (подредени по низхо- 
дяща цена и производителност) из- 
ползват последните новости в тех- 
нологията - ОО82 памети и РС! 
Ехргезз интерфейс за видеокартата, 
и покриват почти всички ценови сег- 
менти на пазара. Интересен е фак- 
тът, че някои производители вече 
пуснаха Зоске! 775 дъна със стари 
чипсети, при които основната жерт- 
ва е липсващата поддръжка за РС! 
Ехргевз. Това доказва, че зад гене- 
ралната промяна в типа на цокъла 
не се крие някаква генерална архи- 
тектурна промяна. Заслужава си да 
се отбележи възможността за съз- 
даване на 


Машх ВАШ масиви от 
ЗАТА дискове 


които съчетават предимствата на 
ВАО Ои ВАО 1 масивите, без да 
изискват 4-те диска, необходими за 


традиционния 0+1 масив. При Машх 
НА една част от дисковете, пред- 
назначена за критичните приложе- 
ния и данни използва тгойпоа за по- 
добряване на сигурността, а друга 
част е в режим з/ррта, теоретично 
удвояващ скоростта за работа с дан- 
ните. 

В противниковия лагер 


новият цокъл на АМО 


изглежда може да се похвали с 
по-солидна аргументация за същест- 
вуването си. От една страна, двата 
съществуващи стандарта за АЙ оп 
64 внасяха известно объркане сред 
потребителите, и унифицирането им 
в един нов (и достатъчно дълголетен 
за да може да се нарече истински 
стандарт) вариант прави нещата 
доста по-ясни. От друга, както ви съ- 
общихме и в краткото представяне 
на новата платформа в статията за 
Сотршех от миналия брой, една от 
основните цели при проектирането 
на босКе! 939 е била да се направи 
възможно използването на 


двуканален контролер 
за паметта 


Доскоро АЙоп 64 имаше еднока- 
нален контролер на паметта, което 
отнемаше сериозна част възможната 
производителност и го правеше неп- 
ривлекателен на фона на възмож- 
ностите на по-скъпия и по-мощен 
Айшоп 64 ЕХ. С преминаването към 
ЗосКе! 939 обаче АМО ще започне 
да вгражда двуканален контролер и 
в обикновения Айоп 64, като единс- 
твената му разлика с ЕХ ще бъде по- 
малкия размер на кеша - 512 КВ 
срещу 1 МВ. Това позволява доста- 
тъчна диференциация между двата 


процесора, и въпреки това оставя 
достатъчно допълнителна изчисли- 
телна мощ на новия АШоп 64 спрямо 
старите му варианти, за да му позво- 
ли да се пребори за нови позиции на 
масовия пазар. Освен на двуканал- 
ния контролер на паметта, това се 
дължи на новата 


1 аНг НуреТгапзро!! 
шина 


която е част от спецификациите 
на ЗосКе! 939 платформата и предс- 
тавлява сериозно процентно увели- 
чение спрямо предишния вариант, 
който работеше на 800 МНг. 

Само по себе си това подобрение 
не би означавало практическа полза 
за АМО, но в случая основните про- 
изводители на АМО-съвместими про- 
цесори МУ, 818 и МА вече са си 
свършили работата, включвайки 
поддръжка за новата честота на 
НурегТгапзрой шината в новите си 
чипсети пРогсез 250 (га, 
516755ЕХ/756 и КВТВОО. 

Резултатът от всичко това е плат- 
форма, криеща зад себе си сериозни 
подобрения в системната архитекту- 
ра, имаща пълна подкрепа и макси- 
мално одобрение от производители- 
те на чипсети и дънни платки, и из- 
ползваща съвсем традиционни и из- 
питани през годините механични 
принципи за захващане на процесо- 
ра и осъществяване на електрически 
контакт. 


Практическите 
тестове 


показват предимно теоретични 
разлики в производителността на 
двете платформи. При това положе- 
ние основни фактори при избора ста- 
ват предлаганите екстри. ле! имат 
на своя страна НурегТПгеадпа техно- 
логията и ОО82 паметите. 

АМО пък предлагат 64-битови чи- 
пове с отлична производителност и 
възможности за експерименти с так- 
товите честоти, които все още имат 
известно предимство в цената. 

От известно време насам избо- 
рът не се прави в ползва на абсо- 
лютно по-добрата платформа, а 
на по-подходящата такава за кон- 
кретното приложение, и новите 
продукти и стандарти на е! и 
АМО само затвърждават тази тен- 
денция. 
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ше! сейегоп 0 


ие! пуснаха на пазара нова вер- 
сия на своите процесори от най-ни- 
сък клас, базирана на Ргезсой ядро- 
то. След първоначалния фурор, кой- 
то предизвика Сейегоп серията в 
дните на 5/0! 1 и Зоске! 370 с добри- 
те си цени и отличните възможности 
за овърклок, интересът на потреби- 
теля се насочи другаде и продажби- 
те спаднаха. С новата версия на ев- 
тиния си процесор, е! се надяват 
да превърнат Сейегоп отново в попу- 
лярен избор за ентусиастите с нисък 
бюджет. Сеегоп О има всички харак- 
терни особености на Ргезсой ядрото 
от типа на ЗЗЕЗ поддръжката, 16-те 
КВ 111 кеш, голямата дължина на 
конвейера и т.н., но се разграничава 
от скъпите процесори с намален на 
256 КВ 12 кеш, "ампутирана" под- 
дръжка на Нуре геайдта и 533 МН2 
адцад ритред шине. Първоначално 
моделите с новото ядро ще бъдат 
четири, и ще са с обозначения, отго- 
варящи на новата политика на |е! 
за маркирането. Сеегоп О 335, 330, 
325 и 320 ще работят съответно при 
2.8, 2.66, 2.53 и 2.40 аНг и ще изпол- 
зват боске! 478 дъната, като в близ- 
ко бъдеще се очаква да се появят и 
1ОА 775 варианти на същите четири 
модела. Новите процесори се ока- 
заха доста приятна изненада - те са 
с до 30-4090 по-бързи от предшест- 
вениците си при същите честоти. Съ- 
четано с добрите възможности за 
овърклок, които чиповете притежа- 
ват, и относително ниските цени (все 
пак не достатъчно по-ниски от безс- 
порно по-мощните АЙоп ХР проце- 
сори), това би ги направило нелош 
избор за бюджетните потребители. 


Кампания за популяризира- 
не на РС! Ехриез5 


Такова мероприятие смятат да ор- 
ганизират е, АТ! и АВП. Интерес- 
ното в случая е, че става въпрос за 
популяризиране сред системните ин- 
тегратори, които са едни от най-го- 
лемите и клиенти за компонентите 
на трите фирми. Планът включва 
разпращане на около 300 РС! 
Ехргезз видеокарти на най-важните 
компании в списъка с клиенти на три- 
те фирми, които трябва да ги убедят 
да преминат по-бързо към РС! 
Ехргезз-съвместими продукти при 
сглобяването на компютрите си. Раз- 
пращаните карти ще използват но- 
вия Надеоп Х600 ХТ чип и ще бъдат 
произведени от АБй по техен собст- 
вен дизайн, разграничаващ се от ре- 
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ферентния такъв, определен от ка- 
надците. Спецификациите на чипа 
включват 500 МН честота на ядро- 
то и 730 МНг честота на паметта, ко- 
ято е 128 МВ и се състои от стандар- 
тни ООВ-1 модули графична памет. 
Основната идея е да се окуражи из- 
ползването на дънни платки с РС! 
Ехргезв х16 слотове в целите, асемб- 
лирани компютри. Не е ясно дали та- 
зи кампания ще има ефект върху го- 
лемите интегратори като Ое! и НР, 
но по-малките фирми, които допъл- 
ват бройката в списъка, със сигур- 
ност ще захапят въдицата на промо- 
ционалната кампания. 


СОМОЕХ 2004 отменен 


Организаторите на едно от най-го- 


лемите компютърни изложения в 
света, МефаПуе, разкриха решение- 
то си тази година експото да не се 
състои. МефдаШуе, които откупиха 
правата върху изложението минала- 
та година, смятат, че така ще имат 
повече време да организират неща- 
та за следващата година и да нап- 
равят експото много по-интригува- 
що, като работят в тясно сътрудни- 
чество с големите компании - потен- 
циални изложители. Бъдещият 06- 
раз на традиционно провеждащото 
се в Лас Вегас изложение го предс- 
тавя като тясно специализирано 
Бизтезз-то-Бизтезв изложение, т.е. 
такова, насочено предимно към осъ- 
ществяването на бизнесконтакти и 
сделки на междуфирмено ниво. В 
сравнение с изцяло потребителските 


ум. рссмр-Ба.согп 


изложения, този тип експота са мал- 
ко по-скучни и непривлекателни, но 
въпреки това могат да станат арена 
за интересни П събития. За да по- 
добрят СОМОЕХ според техните 
нужди и предпочитания, в борда на 
съветниците на МедфаЦуе са привле- 
чени представители на много от го- 
лемите имена в бранша, като напри- 
мер АМО, Мкгозой, Огас!е, Затзипа, 
Свсо, Ое! ит.н. 


Тшво РС! Ехриез5 


Така се казва последната разра- 
ботка на старите ни познайници от 
Ватриз. Инженерите на компанията 
са оптимизирали физическите ком- 
поненти, осигуряващи поддръжката 
на РС! Ехргезв шината, поради което 
е станало възможно едно доста со- 
лидно повишаване в работната чес- 
тота на интерфейса. Тифо вариан- 
тът на набиращия популярност ин- 
терфейс, ще може да работи при 
5.0-6.4 аНг, но ще има и отлична 06- 
ратна съвместимост, с предназначе- 
ните за работа със стандартния РС!е 
компоненти. Припомняме ви, че ра- 
ботната честота на шината в ориги- 
налния й вариант е 2.5 СНг. ВатБиз 
са разработили пълна гама свърза- 
щи чипове, които би трябвало да 
осигурят лесно адаптиране на нова- 
та технология от производителите 
на РС!е компоненти. За популяризи- 
ране на Тифо РС! Ехргевв, компания- 
та ще организира презентации и де- 
монстрации на предстоящия през 
юли ВатБиз Оеуеорег Рогит. 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СЦИВ предлага специална рекламна тарифа 
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Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 
Ф Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Най-изгодна цена В специализираната преса. 

9 Високо Качество на печата. 

Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 
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мо05 ГАЛЕРИЯ 
И 2004 5А6 то Не Цопв Оеп В сода подбере 


ВЕ 1942 Оеай Стез РС СшЬ 36 


ОМО Видео, АКТУАЛИЗАЦИИ 

ПИБРИВ: Дома ова та ад пее АП Саабвл 4.6 ММпаЖ/ХР Най-нови драйвери на АТ! 
Вгобегв п Ат | Ммфа ЕогсеМаге 61.36 Най-нови драйвери на Ммфа 

| бпепоск Нойтез 8, Тпе 5мег Еаптпд | Мойезет Епету Тепйогу Вопиз Раск Екстри за Мойепяйет ЕТ. 
Коад 666 | УМпдоуув ХР. Зегисе Раск 2 КС2 2149 Най-нова версия на ХР2 за МпХР 
Те Зи 2 | бгоипа Сотго! 2 1.07 Раси за Сгошпд Сопиго! 2 


РС СЕИВ двгуст 2001 67 


ел.поща: запек гаде!.пе! тел. (02)926 6969 
Уууууу.зтаптеКк.сот факс (02)926 6987 


РЕАЛНнОТО 
клАлЧЕСТВе!!" 


5 уапек. 


КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


